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ARMORED CORE シリーズの新たなスタート 

「これは(荒地に種をまく話》だ。 j とディレクターは私に語りました。その根底には「世界は悪意に满ち、不幸である j というイメージがあります。「いいことな 
ど何もなぐまわりにはろくでもないものしかない J と ••• 。でも、「だからといってあきらめてないで次の時代の種をまこう ■! というのがアーマード•コア4と 
アーマード.コアフォーアンサーのテーマであり、世界観です。ディレクターが描くこの世界観のイメージは、デザインにも少なからず影響を与えています。 
まわりにろくでもないものしかない過酷なこの時代を生き抜くため、「それでも戦う J というそれそれの意志を具現化し、ある意味で奇形ともいえる進化を求 
められた結果の姿が r アーマード•コアネクスト J のデザインといえるのかもしれません。 


鍋島俊文 
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ENTER THE ARMORED CORE 


守るために戦う 

それが戯言であることなど、とうに分かっていた 
分かっていてなお、他に選択などなかった 

- ジョシュア•オブライエン 
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CONC 


佐竹：企画最初期の段階では、機体の大きさの見直し、別システムのアイデア 
出しなど見た目に大きく関わる部分に関して検肘が行われました。これらのスケッ 
チは「装備を*る』というイメージを模索してみたものです。自らの命を守るため 
カスタマイズ可能な兵器，装備を着る、というイメージからプライマルジャケット 
のイメージを膨らませています。 


フロムソフトウェアのメカアクションゲームのなかでメタルウルフカオスという 
ゲームがあります。背中に武器庫をもつパワードスーツというアイデアで、リア 
ルタイムにいくつもの武器を武器庫から取り出し、持ち替えて戦う姿がなかなか 
新鮮で魅力的でした。 


その武器摩とパワードスーツにカスタマイズという要素を組みこめられれば、見 
た目の変化もつけられさらに八イスビード戦鬪を面白く演出ができるのでは？と 
いうイメージでスケッチしていました。体が機械というよりも生態兵器のような 
印象のイメージで描かれているところがおもしろいです。ネーミングは後に、ブラ 
イマルアーマーとして、残ることになります。 
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企画初期のラフスケッチ 
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佐竹：機体の外部を粒子の装甲が 
積靥状に覆う、というエネルギー装 
甲の話がでてきたタイミングで害い 
ていたラフです。素体のカスタマイ 
ズ自体も見直されコアカスタマイズ 
システムを継承していくことを確認 
しました。 


機体自体の装甲と粒子の装甲をあわ 
せてひとつの装甲と考えるというイ 
メージから、プライマルジャケットの 
名前を継承してプライマルアーマー 
という名前が、スケッチの端にでて 
います。プライマルアーマーという 
名称は投計思想から付けられ、デ 
ザイナーから提案されたもの。これ 
は「パリアではなくあくまでアーマー 
(装甲）なのだ』という思いからなの 
です。この時点でジャケットのアイ 
デアは破棄。シンプルな構成に戻つ 
ています。 
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1 PRIMAL ARMOR プラィマルァ-マー 

佐竹：プライマルアーマーとは、コジマ粒子をエネルギーで安定還流させた稹層型粒子 
装甲の防護膜のことです。アーマード • コア4になってからの特徴のひとつになります。 
前項にもでていたとおり、エネルギー装甲のイメージが出たときから世界観にあわせた名 
前の模索も始まっていました。 

あまり裏設定を語りすぎると世界観として面白みがなくなるのですが、ひも解ける限りブラ 
イマルアーマーと関係が深いコジマ技術のイメージ設定を挙げていきたいと思います。 

PRIMAL 

PRIMAL WAVE CONTROi UNIT 




整波装置について 

佐竹：整波装置とは、コジマ粒子をエネルギーでコントロールし、ネクストの周囲に安定 
I 還流させフライマルアーマーと呼ばれる稹餍状の粒子防嫌膜を形成し、制御する装 M の 





ことです。ネクストの各外装パーツに組み込まれています。 

各機体デザインのディテールを検时し、スタイリングをつめていく際の基本要素に使われ 
ました。スケッチ内に書かれている文章は、デザイナーがイメージを進めるためのもので、 
公式採用された投定ではありません。 
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■整波関連パーツ考察 


コイル積層型 ] 


プレー ト並列型 I 



プレートを櫝層に重ねてプレート状(二それを兹列に並べて各ブ 
プレートを積)1に重ねてコイゾ UW ‘それを重ねて各«餍ごとにレートに高圧* S をかけることで.15子を整流する力場を生じさ 
高圧電流をコイノ WCiW ナることで粒子を整流する力場を生じさせ.力場せ.力埸の共磷効果で、螯波をおこなう。 


のうねリ効果で効率的(こ整波することができる， 

高熱免生による|»ダレを，コイノ uaia こよって »5Mo 

上の勳作で癸生した電気エネルギーを下部のコンデンサーへ•リサイクル 

し.効率的な整流を実現した。 


コイル稍層 s よリ高いエネノレギーを消費することになるが、機構を 
コンパクトにおさえられ、スペースの確保ができ、かつ経で 
各部品との整含もと y 集い • 

しかし露出することを前提としている分、防梅力は期待できない， 



演出スタッフが制作した、プライマル•アーマーの動画テスト • 現在のものと比べ派手な演出がされています。 


佐竹：貉波装匱は、大きく分けて2種類の型を投定しています。各企業のコジマ技術力のパワーパランスが見た目に 
もわかるようにするためです(これは各企業をスタイリングしていく嫌の大きな指針になりました)。 

① コイル積餍型と、②ブレート並列型です 〇 

コイル積靥型のジャイロ効果の彩*は？など、つっこみどころは满載だと思いますが、ネクストはこのコジマ技術が 
使われている兵器として記号化されています。 

② プレート並列型は技術的に①コイル稹餍型よりも高く、雀スペース化に成功しているが、その分エネルギー負荷が 
高いというイメージの投定です。コジマ技術力の高い企業では①®を併用した機体投計を行っています。 
ディレクターとのすりあわせを行い、さらにイメージを進行していきました。これらの記号は各企業、そしてひとつひと 
つの パーツ デザインにも反映されています。 
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BOOSTER 


コジマ粒子と整波装臛の概要があがったころでしたので、拭 
験的に全体に取り入れてみているのがわかります。 

屑についているウイング上の装甲板も、整波装臞のイメージ 
でした。脚部でもっとも目立っている張り出した膝部の突起 
もプレート並列型の整波装置です。 

この脚部は、プロジェクトフォースのメイン機体の脚部の素 
体につかわれました。 


QUICK 


佐竹：中邐級の機体のもっともオーソドックスなラインをイ 
メージしながら短時間で描いた初期のものです。 

この段階では企業が6系統もあるという情報はあがっていま 
せんでした。 
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サイドプースターイメージ 




パックブースターイメージ 



佐竹：演出スタッフがサイドプースターのビジュアルイメージを動画で模索してくれたもです。サイドのブー 


ストエフェクトが腰から1発ではな《アンパランスな八の字型に出ているのが良い印象です。このほうが 


絵的にハイパワー®があり、見栄えもよい！という絵的な提案でした。 


さらに検肘をすすめていくと、機体の重心に近い腰よりも、腕肩部にサイドブースターをレイアウトする 


ほうが良いイメージになることがわかってきました。ブースト時の機体姿勢と背中武器装備時の重心 


位■が変化している印象があるためです。さらにゲーム画面でも検証したところ同様の結果になりま 


した。これは頭部以外の全フレームパーツにパランスよくプースタを配 a するきっかけになりました0 


これらの結果をもとに、サイドブースターは腕屑部に配置する方向でパーツレイアウトの調整が行わ 


れました。ゲーム画面での検証結果をデザインにさらにフイードパックすることで、機能とデザイン、 


そして動きや見栄えを调整していきます。この時、理論も重要ですが、どこで嘘をつくか&それらし 


い&全体とのパランスは非常に重要です。イメージが決まってくれば、機能や役割などから、自然 


と必要なデザインのシルエットが決まることもあります。 


また画面全体を埋める大エフェクトのイメージは、快適なプレイを妨げるため、最終的には、見栄 


えとフレイ感のパランスをとる方向でゲーム制作終盤に調整されました。 



佐竹：この時期に害いた機体は、まだサイドブーストが腰の後ろの位面に配置されています。サイドブース 


夕一の位置は、機体の重心に近い場所に k 鼸されるべきと考えていたからです。その後、演出スタッフが摸 


索した動画イメージで動きとエフェクトのパランスを確認し、嵌終的には腕部屑位 H に配置することになり 


プロジェクトフォースのメイン機体デザインに入る前までは、前後左右に爆発的な推進力を得る事が可 
能なクイックブーストのイメージが明確になっておらず、左右方向だけ、つまりサイドブーストのみが装 


儀されているイメージでした。 


腰に配臞されたサイドブーストは、稼動ギミックを意級して害かれており、開閉機構は背面から見て、 


動きがわかるように設計しようと心がけていました。クイックブースターの閒閉機檷は、使用用途 • 


頻度の両面から検討して最終的に無くしました。使う度にパカパカと開くのが経い表現に見え、 


玩具つぼく見えてしまったためです。 


まだコアには迎擎機能が残っておりデザイン要素も固まっていませんでしたが、様々な問題 
点を洗い出して整理していくことは、このあとのプロジェクトを円滑に進める上で必須の内容で 
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STABILIZER 
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佐竹：パーツ変形のイメージについて、楢索したスケッチが下にかいてあります。 

見た目（間接位臞，装甲ボリューム • 冷却システム開閉.装甲材質換装など）をプレイヤーがチューニングできないか？というアイ 
デアをうけて、検討をおこないました。ただ見た目のボリューム®が変化するだけでなく、パーツのパラメーターも その イメージ 
にあねせて、チューニングされるといラものです。 


変形を利用し、武器とあわせてこのぐらいまでボリューム感の差を出すことができればというイメージを税明する ために 全身絵を 
スタイリングしてみました。 
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オリジナリティをより追求できる面白いアイデアでしたが、3 D データで確認した際、 
思った以上に効果が少ないことが判明しました。3段階ぐらいがグラフィック差を！® 
じる限界だったのです。それ以上の効果•楚を感じられるように作ろうとすると、パー 
ツ干渉のコントロールも不可能になりパーツの変形は、不採用になりました。 

見た目のオリジナリティを追求できる別案としてスタビライザーの効果が高かったた 
め、正式採用されました。スタビライザーとは、ゲーム中で重心の调整に使われるパー 
ツで、機体の挙動に彩響するものです。アクセサリーのようなもので機体の見た目に 
アクセントをつけることができます。 


この機体の足前についている巨大なスカートアーマーもスタビライザーをイメージし 
てかかれたものでした。これはアニメーションに左右されない場所に固定されている 
ため、このような大型のものになっています。スタビライザーの見た目•サイズ•取り 
付け位匾は、企業のパーツラインナップが決定された後、企業のイメージにあわせて 
スタイリングしていきました。スタビライザーは開発当初、サブパーツと呼ばれてい 
ました。下の覚書にも書いてあるとおり、迎擊装« •追加装甲など重心脚整以外の 
機能性も検肘されていました。 
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佐竹：開発当初スタビライザーはサブパーツと仮に呼ばれておりデザイナー側では 
様々な機能をもったアクセサリーとして考えられていました。 

冷却機構•バランサー • 追加装甲‘追加コンデンサ • 追加整波装匱 • 空力制動の翼 
など、様々な能力を外観とあわせてチューニングするイメージです。今確認してみる 
と、脚部や腕部などに最終版と異なる接統位置でつけられたスタビライザーがありま 
す。これらの接統位*は、スタイリングの変化の有効度•各パーツとの干渉•アニメー 
シヨンとの整合性を見ながら位置を整理していきました。 

«終的に企画スタッフが「スタビライザー機能=重心脚整のみ」にまとめてました。 
機体を自分好みにスタイリングしていく際の問班を極力おさえるためです。主な懸念 
点として「性 K 的能力夔が大きいと、つけたくないのにつける、つけたいのにつけられ 
ない j ということがありました。 

スタビライザーのゲーム内での機能を絞った事によって、全パーツの重要度が整理 
され、非常にまとまった股計になったといえるのではないでしようか。アクセサリーと 
いう役割上、能力にとらわれすぎない自由度が必要だったのです。 


とギミック、つまり役割です。 

すでにある偶像についてはアクセサリーという性質上、とりこめるものを精査するとし 
て、まだ見ぬ英雄の記号化は「局部的なパーツ追加という行為」の時点で可能性が低 
いといえます(あらためて、某機動戦士に敬意。ものすごいキャラクターデザインです〉。 
そこでシリーズを通して重要視してきた価値観 • デザインの最終資源「役割」です。 

デザイナーは、これは追加装甲、これは追加整波装匱、とあくまで役割をもたせてス 
タビライザーをデザインしています。アクセサリーだからこそ嫌々なイメージが広が 
るような役割的記号が必要なのです。そのほうが、遊ぶほうも想像力がひろがり、自 
己満足度が高い&深い遊びが可能だと考えました。外部に追加していくという性質 
上、重心 M 整以外にも役割を感じられるイメージのデザインというのは、企画スタッ 
フがなんといおうと、格好いい！のイメージ削出のため、どうしても®れないのです。 
大抵の人が、機体搁築の入り口として、偶像の記号化にスタビライザーを利用するこ 
とは、もちろん股計のなかに織り込み済みなので、そのように使用してくれるのはとて 
もうれしい事です。ですが、最終的にひとりでも多くの人が、オリジナルの機体を横 
索してスタビライザーを利用してくれたらうれしいです。 


しかし、だからといって能力差がないような四角い重りをつけるのでは面白さが足り 
ません。格好いいパーツでなければつけたいとも思わないでしよう。 

格好いいとは？（デザイナーとスタイリストの一生の命題です〇) メカは多層の価偭感 
で構成されています。とても一言ではいえません。それでもあえて書くなら、すでに 
ある偶像とまだ見ぬ英雄（新しいキヤラクター）の記号化、そしてメカならではの機能 


ということで、スタビライザーという機能をより幅のある意味合いで解釈させてもら 
い、フォルムやディティールで性能を想像 • 仮定できるようなスタイリングにしていく 
ことにしました。複数の機能をもつものもありますが設定した基本の記号に忠実につ 
くられています。各企業ごとに特徴•機体の投計思想が感じ取れるイメージにしたい 
と考えて制作しましたが、いかがでしようか？ 「スタビライザー格好いい！つけた 
い！ j が削出できていたら、うれしく思います。 
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佐竹：スタビライザーを極限までつけて装甲強化するとアー 
マード•コアの上にパワードスーツを着たようなフオルムイ 
メージもできる、と想定して書かれ始めた最重置かつ高機動 
のネクストイメージです。巨大なブースターを機体背面上 
部•脚大腿部側面にレイアウトされているため、背中武器を 
つけることができません。開発当初、スタビライザーを利用 
して日本のあらゆるメカの方向性をプレイヤーが工夫して再 
現できるような設計をしたいと考えていました。 

そしてスタビライザーのパージによる見た目と戦關スタイル 
の変化なども検討されました。このようなアイデアは、日本 
のメカ文化では音から非常によく使われるイメージです。使 
い古されているといっても良いこのアイデアがいまだに廃れ 
ないのは、こういう変化•変身が、見た目にも演出にも非常 
に魅力的だからです。ワクワクします。ただただ偉大なメカ 
デザイナーの先人逮に対して尊敬です。窖いている自分も 
途中で想像が広がり非常に勝手な設定をデザインを覆わん 
ばかりに描き、そのあまりにベタすぎる、どこかで幾度と無 
く見たような設定でディしクターを閉口させる結果となりま 
した， 

見た目はなかなか魅力的なフオルムをもっており、パックブー 
スターが屑上に担ぐようにのっているのが特徴的です。 脚大 
K 部の特徴的なフオルムはパックブースターではなく、ブラ 
イマルドライプシステムであると塞かれています。初期のイ 
メージを忘れ、ボスにでも使われればと開き直って害いてい 
たのですが、人サイズのパワードスーツ強化装甲型にチュー 
ニング後、最終的には敵にも採用されることなく影の歴史に 
消えていった機体となりました。 
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デザインと言うより設定的小ネタ 



重置級的ヒーロー機が好きです 

アーマードコアのネームイメージが重装甲なので 



技術捕足：この場合のレクテナ受«機に使用するしーザーは通常空間とは興なる波長帯域によっ 
て発信されます。そのため、受信機以外の物質に EN 供給レーザーが干渉することは無いです。し 
かし' レーダーで機体の正*な位■をロックできないと供給レーザーを擊てませんので地下及び 
レーダーの効かない場所に鬨してはしーダー中播装置、又は別供給装置が必要となます。 


IDEA SKETCHES 

三木：コアパーツにしクテナ受信器が搭載されていて、常にエネルギーが供給される仕 
組みです。人工衛星からの EN 供給以外に、管理艇からの供給も可能というアイデアで 
かかれた機体です。採用されませんでしたが、後のフォーアンサーのクレイドルを生み出 
す卵だった、と言えるかもしれません。 

外部からの EN 供給カツトも自在に可能なシステムで、イレギュラー的しイヴンの行動阻 
止も容易で EN 供給カツトから、ジェネし一夕内部コンデンサ最大稼働時間は3分と定め 
られています。例外的にレーザー供給器が股■されていない地下や屋内など EN 供給が 
行えない場所に対して、制限のついた外部供給装鼸が装備されます。こういう技術を考 
えながらデザインすることは非常に面白いです。それ自体だけでなく、まわりの技術や投 
備をあわせて考えていくことでメカの存在力は增していくのではないでしょうか？ 



三木：プライマルアーマーは水や炎に接すると減袞するというイメージ 
が初期にあり、そのためか右武器に火炎放射器のディテールをにおわせ 
た童産機のイメージもありました。盾に 「CRESTj と書かれていますが、 
これは深 t 、意味はありません。 
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佐竹：プライマルアーマーという粒子装甲があるという前提で、装甲•道置を極限ま 
でおとした最鞋置のネクストがあったなら？と考えながらスタイリングされたイメー 
ジです。各部アクチュエーターは、かなりの範囲で路出しており、要所.前面を守る 
最低限の装甲が特徵的です。まるで骨と皮といった姿で、別の惑星の生き物のよう 
な奇妙な姿がおもしろいです。エネルギーを伝連するパイパスも随所で露出してお 
0、プライマルアーマー特化が伺える造りになっています。背面からみると、おそらく 
アクチュエーター丸出しという姿でしょう。 

腕はブレード腕というコンセプトで、他の武器をマウントする手のひらは排除。この 
»体の戦閼方法が想像できます。逆関節の脚部は、前作までのシリーズと異なり烏 
類•獻顙の後足と同様の間接構造になっている。デザインコンセプトは後のアクアビッ 
卜社のイメージに受け継がれました。頭部センサーラインの細いブロックは、アクア 
ビット社の頭にも見られます。見た目は違えどプロトタイフといえるでしょう。 


三木：サイドブースター•パックブースターまでは搭載できたものの、規格的技術が 
限界に到速した前世代最後の姿、とメモに書いてあります。クイックブーストは、コ 
ジマ技術が利用されているため、爆発的な急加速が可能ですが、これは、もしかした 
ら、コジマ技術が使われていないプースターが組み込まれているのかもしれません。 
ネクストに対抗するために同じ設計でノーマルの戦鬪力の強化を試みたものの要であ 
るコジマ技術の欠如により、歴史の狭間に埋もれていった技術者の苦悩が見てとれ 
ます。 
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■武•の _ 限に鼸して 

R B と L B がくっついたデザインはゲーム中では仕様上.不可となっていました • 

ゲームのパランス上の閜題•技術的な間题（褸縝位置•他パーツのボリュームの差具〉がその理由です。 
もうひとつ、大きな瓏由として、 AC 2 よリ採用されたオーパードブースト（以下 OB ) があります • 
OB のギミックおよび、推逢エフ x クトのスベースの磕保をするために、 RB • LB が合休したものが 
作れなかったのです • 

闩众と1_众も《樺です* (つまリ两手辨ち R •は、ゲーム内では存在しません • 〉 

• OB コアパーツからギ5ック屋_して露出し，*覺的な擔通をえるもの • スーパーチャージ，一 • 

_ LA • RA ウ x ボンについて 

基本的には、手のひらで持ち邏用します （〇 のこと）•が、反動の彍いもの（大 fi グレネードなど）や 
エネルギー供給を必要とするもの（ブレードなど〉、通用上そうなるもの（シールドなど〉につい 
ては、 D に着装し、邐用することになります。 

ですので、 ARM パーツの上®、側面の起伏が激しすぎると、運用で#ない装儀が增えてしまい、•台よく 
ありません，デザイン_眼のひとつです。 

また、ガトリングガンなどは下辦ちの腕戴嚳にしたいところですが、4鱒•タンクタイブを考處に入れ 
た場合に軀含よくないので、やはリこれも_釀になります • 



スタビライザー（以後スタビ）の股置個所 


•頭部 2 箇所： 額1涸、耳の後ろに左右1個 
•コア 2 a 所： コア上部に左右1個、 

背中ブースターの上部（又は OB , 

に左右1個 
• 腕部 1 箇所： 肘部分に左右に1個 
•脚部 4 箇所： 腰後ろ1個、太股前に左右 I 個、 
脹脛に左右1個、躞に左右1個 


ブースター，背中武器と干渉しない部分） 


各スタビの注意 

• 他脚部のスタビ投置個所について 

4脚2脚と间じだが後ろ足にも適用される 
鳥脚2脚と同じ 

タンク： 4脚と同じ置をつける事が可能（投置個所は干渉など要検 i 寸 
ずらしたリも可） 

• 干渉について 

各パーツの閣節稼動域を留意して干渉しない大きさ • 長さに抑える 
頭部とコア上部は折畳式背中武器などのスペースは空けて® くこと 
コア背中は OB , ブースター.可動式背中武器のスペースをなるべく確保する 
脚部は、歩行時に a が後ろに上がるので、臞部分との干渉に注意 

M 節棟動時の榷動域が大きい個所（太股.肘など）は 

棰纗に長くした y すると榷動時に見栄えを損なう場合があるため注意する 



PARTS 

TERRITORY 

佐竹：これらは後々に覚害としてまとめたもので、各パーツ 
やブースタの領域制限とスタビライザー位置の表です。比 
較的わかりやすいので、ここに掲載します。1人だけですぺ 
てのパーツをデザイン，スタイリングできる場合にはこのよう 
なものは頭のなかにいれて整理しておけばよいので必要ない 
のですが、アーマード•コアのデザイン総数は、短期間とい 
うこともあり、とてもひとりでやりきれるボリュームではあり 
ません。多人数での制作を後々、考えたとき、このようなイ 
メージの共有が非常に重要になってきます。こういった共有 
情報をまとめていくのも内部のデザインスタッフの大切な役 
割です。ここでのルール付けが後々のグラフィック制作にも 
影*しますので、重要度は高いです。スタビライザー脱明の 
まとめは三木が行いました。 


スタビライザー股置個所 

その他备フレームバーツ悄報まとめ 


VPA (ブ，イマルア 
iOB (クイックブー. 
31ス，ビ，イザー 


相層轚粕子！！中の防護《 

NB . SB . BB のダッシュブースト. 

3i ス费ビ，イザー 里心»»用のビジュアル两上サブパーツ 

AC4.5 では以下の項百を中です 

4 AA. アサルトアーマー PA の解敏によも範««瑱. 
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佐竹：アーマード•コアシリーズ最新作の発表をやる旨をディレクターからうけたのは夏でした。動 
画演出で、機体デザインの期間は、最終発表タイミングからエ期を逆算して1週間 （5 営業日)。映像 
コンセプトと機体のコンセプトを同時平行で進めることに。映像の源泉イメージはプロデューサー • 
ディレクターが協級して決めていきました。 

「都市に投下される新兵器 j です。 

うまく演出できれば新しいプロジェクトが始まったことを効果的に伝えられると考えました。問«はど 
こまでやれるのか。コンセプトとイメージを複数人数でアプローチしながら、これまで確定できていな 
かった機体の要索レイアウトを短期間でまとめ、スタイリングに入ることになりました。 




佐竹：都市に投下される新兵器。限られた工数と時間 
の中で、その新兵器をどのように演出するのか。映像尺と 
エ期からして、敵との派手な戦闘シーンなどは NG です。 
また演出からいっても突然戦闘というのは疑問を感じま 
す。なにかがこれから始まる期待感。要なイメージは 
その先にあると感じていました。 


プロジェクトスタッフ全体がアイデアを練る中、デザイン 
セクションではアイデア模索も兼ねて新プロジェクトの発 
表の「顔 j になる頭部の案出しを、まずおこないました。音 
に害いたラフなどもひっぱりだして話あいの材料にしま 
す。昔駄目だったものは今も大抵駄目なのですが…。 


コンセプトスケッチのひとつに目をひいたものがありまし 
た。 頭部の「変形 j を利用したイメージづけができないか？ 
というものです。しかしこのままでは、表現目的が「変形 
すること j になっており、イメージとしては足りません。た 
だ、その変形という表現方法には可能性を感じ、イメージ 
をつめていくことにしました。 


変形前と変形後でなにが違っているのか。またその変形 
タイミングは？新兵器が都市に投下され、降り立つ姿 
を想像していきます。 


奴練 

拘束具につながれた姿 
戦闘時のみの解放 
圧倒的な戦力 


想像から浮かび上がるキーワードは、メカの起動演出に 
利用するのが効果的に思われました。変形前は、拘束具 
につながれ感覚も閉ざされ、自由を許されていない存在。 
変形後は、肉体も感覚も開放され、戦場という不自由な 
檻の中で自由を許される存在。 


頭部イメージラフのなかから上記のイメージ表現の実現 
が可能で、かつヒロイックな印象のある頭部を選びギミッ 
クの模索へと作業段階を進めていきました。 
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佐竹：頭部の遘定 をするにあたり重要視したのは、 ① シルエットの変化が作りやすそうな事。②センサー 
を開放して いるような起動演出イメージができる 事。 ③ヒロイックなイメージがある事などです。 

条件に基づいて、 ベースにする頭部を決定しました。この頭部は大きなトサカがシルエットの特徽になっ 
ており、シン フルな変形で起動演出ができそうだと感じました。また、頭部側面までつながる長いアイ 
ラインには、 スライドギミックをいれやすそうな印象があると考えました。前項で書いたとおり、目隠し 
された奴躱が 戦地にむりやり運ばれ、目隠しをはずされて即戦争、というイメージにインスビレーシヨ 
ンを得て、頭部に ギミックを入れ込んでいきました。最終的には、「変形した J というよりも 1 ■起動した J と 
感じられる イメージになるように心がけました。各種センサーがすべて鬩放され、これから戦いが始ま 
る. •という緊强感 をあおるのに一役かうアイデアになったかと思います。しかし起動時のギミック演出 
は後々、 スタビライザー種々との兼ね合いでカツトされることになりました。 


■ 網^ 邋 
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こちらの画像はプロジェクトフォース後、アーマード • コア4 
として演出された動_からのピックアップです。コア肩辺の 
ギミックがよくわかります0ブライマルアーマーによって、敵 
の兵*を充全に焦力化しているようにみえますが奭嫌には 
威力を減!！させているだけです。この時の演出では败存兵 
器を超える存在を描くことを扈视していました。こちらも戰 
場に威圧感のある超兵器が舞いおりる、といラコンセプトイ 
メージはプロジエクトフォースと基本的に変わりません。 


コアの前面が閉じられるシーンです。通常、兵器として機体前面に跪い構 
造を鬣くのはありえないと思いますが、そのあたりがネクストらしさといえる, 
かもしれません。 
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コアのギミック 

佐竹：コアについても同様に部分変形のギミックを入れ込み 
ました。プロジェクトフォースの動画上では、着地後の機体起 
動演出の限に使われています。が、後のアーマード•コア4と 
しての映像中ではプライマルアーマーが可視化する限に稼動 
しており、プライマルアーマーを一時的に強化しているような 
イメージにも見えます。 

プロジェクト フォー， ス開発当初から、アーマード•コアフォー 
アンサーで実装されたアサルトアーマーと呼ばれるコジマ粒 
子を解放することによって全周囲を破壊するアイデアはすでに 
出されており、それに利用できればと思いギミックをいれこん 
でいたのだが、アーマード•コア4では実装されないことにな 
りました 0 そのためギミックは削除され、アーマード•コア4 
で使われる麻には、デザインの修正が加えられました。 
このほかにも、プロジェクトフォースの機体と、アーマード•コ 
ア4のローゼンタール機体ではさまざまな籣所でディティー 
ルに若干の差興があります。もしかすると、このプロジェクト 
フォースの動画にでてくる機体は、ローゼンター) W 嫌体のフロ 
トタイフもしくは、アサルトアーマーの実験機なのかもしれま 
せん。 
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佐竹：プロジェクトフォースの機体は初期 
計画ではこの段階のみのプロトイメージと 
して本編には使わない想定でした。これま 
でのスタイリングをある程度踏襲したもの 
であり、各企業のイメージが具体化されて 
いない時だったからです。世界観と設定を 
つめていく段階で、おそらくどの企業にもそ 
ぐわないものになるだろうと思われていまし 
た。 翼の印象が強いです がフレームパーツ 
だけ見れば、4で作られた6企業グループ 
のなかで、特徴的な見た目も少なく性能も 
中庸であることがわかります。 

ですが、最終的に社内のコンペで残り、本 
編でも6企業グループのうちの1社を担う 
ことになりました。中庸で、パランス型とい 
うこと自体が企業の特徴としてあげられた 
からです。他のものでは出しづらかった、ヒ 
ロイックなイメージと、ローゼンタールと 
いう騎士を連想させる企業のネーミングが 
思った以上にあっていて、今では良かったと 
思っています。脚部パーツのイメージは アー 
マー ド • コア4のローゼンタール社の機体 
に使われることになりますが、デイテイール 
が若干異なっています。スタビライザーの 
実験として、あとから膝攒に追加パーツが 
つけられムービーに登場することになりま 
すが、4ではこの上から、さらにスタピライ 
ザーをつける形になりました。 
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佐竹：この絵は、各パーツを害いたものをむりやり加工し 
て、全身図として各パーツバランスイメージを指定したもの 
です。なんともアクロパティックな進め方でエ期を圧縮し 
たためこのようなものが残っています。グラフィック制作ス 
タッフに、パーツごとにデザインを随時流していかなければ 
ならなかったので、全身のパターンをいくつも挨肘し、ゆっ 
くり推敲する時間は残されていませんでした。そのため、 
各パーツをそれそれラフで害き、大まかな形状を決定して、 
スタッフに渡していきました。スタッフがラフモデルを作っ 
ているうちに少しでもパーツのディテール書きを進め、同 
時にそれを組み合わせながら全身のパランスを確涊してい 
きます。後戻りはできません。直前に決定した各パーツに 
必要な要素とレイアウトを確認し、スタッフにおおまかにわ 
かればいいラインで全身画を組み合わせてみて、あとは直 
接モニターを見てモデルパランスを脚整。それを見つつ、 
さらにディテール•ギミックを足していくという、やり方です。 

最終的にデザイン画を外だしする予定はまったくなかった 
ため、全身画を清害した段陏のものはプロジェクトフォー 
ス段階では存在していません。外に通常出せない推敲段 
階イメージを今さらしてしまっているわですが、それはこ 
の本の趣旨を考えてのことです。 

現塌では、時に、まともに進行したのでは難しいスケジュー 
ルを提示され^それをいかにやるかを求められます。無理 
といってしまったら、もう仕事はできません。無理をいかに 
考え協力してやるかが、仕事の出発点です。と…•偉そう 
に曾っていますが、私は現場にわがままと無茶と遅延をふ 
りまく人藺ですので、つきあってくれるスタッフに感謝です。 
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ARM WEAPON 

佐竹：プロジェクトフォースで確防したかったことのひとつに「パーツの 
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PROJECT FORCE 
BOOSTER 


佐竹：後でゲーム中に登場するかどうかに 
ついてはおいておき、この動画前提で書いて 
いった降下専用の大型追加ブースタです。 
屑に装備します。高高度からの急速ブレー 
キにのみに使われるモノで、使いきりのイ 
メージです。ですので、動画演出でも着地と 
同時にパージをしています。こういったもの 
はなるべく、変な工夫をしないでドカンと単 
純にごっついほうが、印象は良い気がしてい 
ます。イメージは良かったようですが、ケー 
ムに出ることなく終わってしまいました。 


開閉機構のテストモデルです。正面からみた期のイメージを重視してレイアウ 
卜されました。使い搶てにしては妙に作り込まれた降下捕助プースターです。 
回収して何度も使うのかもしれません， 


Ifetm AC4rnvv 

f 潭ラィフル 


作りこみ度 j があります。フオルムはどこまでモデルでやり、どこからテク 


スチヤーでフォローすればうまくいくか。どこでシルエット差をだして、特 
微をつくっていくのか。最初に映像として発表するものになるので主に作 
りこみのレベル、次世代機として成立しているラインはどのあたりかをグ 
ラフィックデザイナーと樓索していました。この銃器もそうですが、プロ 
ジェクトフオースでは、デイテールプロックを少々過剿にレイアウトしてい 
ます0 
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佐竹：アーマード•コアでは、武装をどのようにするかで機体の印象は大きく変 
わります。特に背中_肩のイメージは背面のシルエットのポイントになっています 
ので、重要度は非常に高いといえます。アーマード•コアにおいては、その機体の 
シルエットを見ただけでその機体にどんな特性があり、どのような戦いをするかが 
b かるプレイヤーもいますので、新しく発表する武装には閲心が高いです。そして、 
新しい機体の圧倒的な戦力を表現するために、求められたことは3つでした。 

し武器の系統が想像できそれよりも強力であることがひと目でわかる事。 

2,装備した限に、新しいキャラクターのイメージが想像できること。 

3ノインパクトがあること。 

開発当初ネクストを表現するイメージキーワードは「破壊天使」でした。维もが、 
これまでのアーマード.コアとはあまりに違うその言葉のイメージに違和感をもち 
つつも「圧倒的戦力 j をもつ機体として、それに変わるキーワードは出せないでい 
ました。外には出さないことを条件に、このキーワードは開発中期まで使われる 
ことになります（ところがこれが短期間公式サイトにのってしまい、慌てる事にな 
るのですがこの話埋にはこれ以上ふれません) 0 

稽々検肘のなかで出した答えは、これまでに忌避してきたあまりにヒロイックな 
イメージ「翼_)でした。それを2逋キャノン x 2機の上位クラス、3速キャノン x 2 
1という武器で表現します。このイメージは、アーマード■コアが4にむかうた 
めに必#なものだったと今では考えています。自分連でも知らずに作り上げた 
固定された価値観を見®すきっかけになったからです。アーマード.コアのパー 
ツデザインで重要なのは趣向の幅をいかに用意し開拓.創出していけるかであ 
る。そんなあたりまえのことを、プロジェクト初期に見直すことができたのは良い 
ことでした。事実、この武器はアーマード•コア4にも実装され多くのユーザー 
が使っているのを目にします。 4で制作した数々の武器の出発点と言えるのかも 
しれません。 
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PROJECT FORCE TRANSPORT 

佐竹:「都市に投下される新兵器 j とはどのように運用されているのでしょうか。ディレクタ- 
と相談しながら決定していった輸送機のプロ トタイプイメージです。 中の機体は-見拘束 
具のように見えるフレームで固定されており、コンテナ内に格納されています。コンテナに 
格納されている寧は、この段階では実はあまり意味がなかったのですが' プライマルア— 
マーを形成するコジマ粒子の設定が決まってくるにつれて、後付け的に意味がでてきまし 
た。その説明はアーマード.コア4版輸送機の文章で追記します。 

重量感のあるクジラのようなシルエットが面白いです。ヘリが着地する脚にはタイヤではな 
く AC のアクチュエーター技術が応用されているイメージです。こういった技術の転用は、 
アーマード.コアの世界では様々な部分で見られます。最終的には、映像尺•エ败の関係 
からこの輸送機がつくられることはありませんでした。企業イメージの折り合いがつかな 
かったのと、輸送機.コンテナのイメージが変わつたためです。 
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PROJECT FORCE 

INTERFACE 

佐竹： 初期には様々なイメージアイデアの提案•検証がなされました。そのな 
かのひとつが、この画面表示物の表現です。 

突然ですが、あなたは頭部に強烈な刺激を受けた陳、目の前が スパークして 
火花がチラチラと見えた経験はあるでしょうか？ 

それをコント ロールで きて、目の前に様々な図像が作れるならどんなに面白 
いでし ょう！インスビしーシヨンを得て出されたアイデアがこの粒子状の画 
面 表示物になります。スパークを人為的にコント ロー ルして、視界に図像を 
映し出す技術が実験開発されているというイメージです。ネクスト搭乗者は、 
AMS 050 と呼ばれる技術で、自らの脳あるいは脊髄と機体を物理的に直結 
し「動きの イメージ j で機体を操っているという股定かあり、そのイメージとも 
あってぃ そぅです。 

搭乗者の視界は、擬似的に機体を客観的に背面からみたような感じになって 
おり、そこに 各パラメーターゲージが表示されるようなイメージを想定してみ 
ました。 これまでの画面と似て否なるイメージであります。ネクストがダメー 
ジを受けた 際、スパークの火花がコン ト ロールを 失い、数字がプ レることで 搭 
乗者の感覚を より伝えやすくすることができる のでは？という 意図 もありま 
した。映像演出の イメージとして なかなか おもしろ いと 感じます。 

これは SF でよ く あるよう な、 機械の 目ではありません 〇 生の目のまま、目の前 
に败字や文字、 画像情報が 粒子で構成され広がるイメージです。自分の内 
俩にある光と、 外側から くる光が 紡ぎ だした視界。刺激的で想像力をかき立 
てます。統編フォー アンサーの世界で 「 AMS から光が逆流する j という表現 
があ 1 ?ますが、 いったいどのような視界がその時ひろがるのか、とてもおもし 
ろいと感じます。 

そんな技術が もしもあったら I どれだけ新しい世界がひろがるでしょう。技術 
に思いをはせ ると、受像を初めて成功したのは TV と同様にカタカナの「イ』 
だったのだろう か..•などと想像をつい広げてしまいます。維か研究開発し 
てくれない ものでしよう A 、 0 

最終的な ゲームには演出»々の事情でなくなったアイデアですが、独特な世 
界親を構築す るアイデアのひとつとして好きなイメージです。もっとも専門家 
から見れば そんなことができる前に神経が焼ききれている！と怒鴫られそうで 
すが • • .ネクストという兵器のなかで' 搭乗者がどんなふうに世界をみてい 
るのか、 こういうことを考えていると、世界のイメージがどんどんひろがると感 
じます。 
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WORLD 

佐竹：水位の上昇への対策として造られた人工的な水路を利 
用して、様々な船が行き来しています。「旧市街の主要な交通 
手段としての役割を果たすようになった」と、当時のメモイメー 
ジに書いてあります。 

達股中の超巨大高暦ビル。世界規樓での国家の弱体化。 民族. 
宗教•貧富さなどの様々な摩瘵。資源の枯渴•溫暧化。反グロー 
パル化。ナショナリズムの意嫌の高まり。対する多国籍企業の 
グローパル化の加速。国家と、企業が並列できない社会構造。 
新機軸の兵器 AC の開発投入による、国限的な抑止力の崩壊。 
戦争のパラダイムシフト。現代の延長繚上でありながら、そこ 
にネクストという兵器が投入された後の世界情勢。絵の中でネ 
クストがフライマルアーマーを展開しているのがわかります。 

どこか無味なイメージのある都市の中で、下の水路を利用した 
街の部分が妙に生々しいく感じられます。ディレクターが後に 
「国家解体戦争」という言葉と歴史を構築してからもイメージ 
の播索は続きました。 
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ノ t ックス•エコノミカ 

国家解体戦争からはじまる、企業による全体管理 
限りある資源の、節度ある再分配 


賢明な経済主体たる企業が、資源と市場を独占し 
人々 はコロニーに 押し込まれ、糰食をえるためだけの労働に従事していた 
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i . 世界の破綻 


2. 企業の蜂起 


現代の延長練上にある未来。世界は末期症状を呈していた。人口爆発による 
食糧およびエネルギー資源の慢性的な不足。近視眼的な開発により無秩序に 
拡大する極地。南北に二極化した享楽と貧困は、救いようのない締親と惟悪を 
釀成し、国民国家政府は、徐々にその統治能力を失っていた。頻発するテロと 
暴動により、多くの都市が廃墟と化す一方で、秩序の崩壊により重要度を增し 
た軍隊は、高度に機械化され、幾つかの企業が強力な羣産複合体を形成、その 
影響力をかつてないほどに拡大させていった。 


加速する破綻が、経済システムのそのものの存統を危うくするに至り、大きな転 
機が肪れた。すなわち、既に実質的な最高権力として機能していた6つの巨大 
企業グループが、国民国家政府による秩序維持に見切りをつけ、自らによる新 
しい秩序を構築するため、全面的な戦争（国家解体戦争〉を開始したのである。 
国家解体戦争は、企業側の一方的な奇襲によって始まり、多くの国家軍隊が、 
企業の鼉新銳兵器、特に30機足らずのネクストの前に、なすすぺなく壊滅して 
いった。戦争終結まで、およそーヶ月。人類史上に類を見ない大規模クーデター 
は、 極めて短期間の内に、圧倒的に決着する。 
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3. 新しい秩序 

戦争終結後、企業により、秩序維持のための新しいシステムが構築された。人々は、コロニーと 
呼ばれる群居地に)！し、労働の対価として糧食を保証される一方で、市場経済とは完全に切り離 
され、 R 明な経済主体たる企業は、自分たちだけの市場を持ち、そうした人々を統治した。企業は、 
このシステムを「経済による平和 (Pax Economica 〉」 と瞩き、限りある資源の節度ある再分配を 
最遍に実現するものであると瞳伝したが、世界を明確に階層化する新システムは、ある意味で社 
会主義的、さらに言えば奴艨制度的ですらあった。企業統治の開始から5年。軍事力の独占と、 
人々に蔓延する無気力により、新しい秩序は表面上の安定を保っていた…。 
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ガレージについて 

佐竹：アーマード • コア4のガレージは「コジマ技術が使われている j をデザインコンセプトと 
して構築されました。ネクスト用ガレージのイメージは、空間的に密閉された球型のコジマタ 
ンクそのものです。ガレージ内ではブライマルアーマーの起動テストなども行われており、内 
壁表面はコジマ粒子漏出を最低限に抑えるため、特殊コーティングを施された密閉空間となっ 
ています。コジマ粒子は周囲に深刻な環塊破壞を引き起こすためです。 

ネクストの運用方法に、コジマ技術が密接に絡んでいることがわかるイメージです。最初なか 
なか「コジマ技術が使われている j というコンセプトが導き出せず、進行が停滞していました。 


KOJIMATECH NOLOGY 



たまたま、同時にデザイン進行していたネクスト輸送ヘリの運用イメージをディレクターとつめ 
ていく際、 r 目的地まではコジマ汚染が広がらないよう密閉され、コンテナ運搬されるのではな 
いか？ j という股定イメージにたどり着き、他の®所にも運用思想を応用して密閉空間というイ 
メー ジでガレージもつめられていきました。 

ガレージ内の運用スタッフもおそらくノーマルな作業着ではなぐまるで対ウィルス用の密閉 
スーツのような「対コジマ粒子用密閉スーツ j を着込んで作業を行っているのでしょう。。 

コジマ粒子 ‘ 

国家解体戦争の7年ほど前、ある微粒子が発見された。それは、発見者の名を冠し、コジマ 
粒子と呼ばれた。アクアビットとオメール•サイエンス•テクノロジーによって、高い 軍事 活用 


j 


、サ 


の可能性が見いだされ、現在では、ネクスト技術の根幹をなす、さまざまなテクノロジーに応 
用されている。反面、広範かつ長期に： b たり、生体活動に深刻な悪影響を及ぼす、危険性の 
高い環境汚染原である。 


コジマ技術 


コジマ粒子の持つ特性を転用した各種先端技術。特に軍事利用されたものを指すことが多く、 


\ 


当初はアクアビットとレイレナードの両者によって研究 • 開発がなされたが、オーメル • サイレ 
ンス•テクノロジーが独自にそれを追従する形で発展した。そのため、表裏の両方で馓烈な情 
報戦が展開されている。コジマ技術は、ネクストを特徽付ける技術であり、ノーマルに採用さ 
れていない。 
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タンクを支えている 
フレームは外觖を 
貫通していません。 

ガレージ的に、もつ 
と外败に張り付い 


コジマ粒子タンクについて 

三木：コジマ粒子を動力とする兵器の半数はこの施股からの急々で 
賄えたのでないかというレベルの建造物です。この施股自体が巨大 
な整波装置となっています。 
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作業機械用リフト 
のレールとなって 
いる。 


PA タンクを支えて g 
いる、それそれの 
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自然発生するプライマルアーマーについて 

佐竹：南極付近、一部の地域では、大気中のコジマ粒子の濃度が異 
常に高く、プライマルアーマーが自然発生する現象がおきています。 
その風景は非常に幻想的ですが、同時に死の世界を感じさせます。 
そこかしこに見える光は、フライマルアーマー形成時に走る稲妻です 
(アーマード•コア4オープニングにてレイレナードのアリーヤが 
フライマルアーマーを形成した瞬間にその閃光が確認できます)。 
コジマ関連施投は粒子の制御上の理由で、多くが球形をベースに 
した造形になっており、この記号化は基本的にアーマード•コア4と 
アーマード•コアフォーアンサーの両方の作品で共通です。 
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三木：カーゴ内は低溫に保たれたイメージが採用されています。ゲーム中、ミッションに 
入る的にブリーフィングを受けている、あの壜所はこのカーゴ内です。青ぐ寒々しい印象 
の密閉空間で蠢終ブリーフィングを受けているというイメージです • 搭乗者は戰 n 锱域に 
向けて、まさに輸送中であり、ブリーフィング直後に即落下というイメージでした， 

TRANSPORT 

ネクスト輪送機について 

佐竹：輸送機はガレージと同様、危険物を密閉空間にて扱うというイメージで構築されました 0 中で整備作業しているスタッフもコジ 
マ対策をしていると最初のラフイメージに書かれています。他のメモ書きを見ると企画 • ディレクターの指示ではない好き勝手な事が 
書かれています。もちろん公式なものではなぐ今研み返すと当事者でも？？なことが多かったりしますが•••。が、このメモを嫌み 
返しているうちに、当時のイメージがよみがえってきました。 

「危険物(コジマ技術)運搬に関しての規定第三項一目 J に準じて完全密封ののち作戦領域上空まで極低通に保たれたまま逦用されてい 
ます。このディムフロストコーティング (DIM FROST COATING ) は地上落下時にはがれて落ちていく。落下時に、生まれ落ちるよう 
に機体表面の白く厚い霜を割0、プライマルアーマーをまとう姿が美しく新しいと思い、勝手に名前までつけてアビールしたわけですが、 

ディレクターから言われたのは「•••まあ、それは分かったから、はやく本番デザインにはいろうよ oJ でした 〇 

さて、ラフの段階では AC のアクチユエーターの技術が、脚部に転用されていることになっているが本番デザインではオミットされ、技術 
転用は機体の先端部分 AC と同嫌のセンサー(目)のみです。世界観を構築する上で、どの兵器のどの部分にどんな技術や思想が転用 • 

応用されているかをコントロールしていく事は、リアリティを生み出す手法論のひとつであり、この作品でも随所に使われています。 
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PILLAR OF RAY 

衛生破壊砲について 

佐竹：衛生破壊砲は、アーマード•コア4では、そこまで重要でない施股に感じますが、統編 
のアーマード•コアフォーアンサーでは、ストーリー上、非常に重要な役割を担っています。コ 
ジマ粒子の技術を利用した、衛星軌道掃射砲であることが物語における伏線になっていますの 
で、ゲームの中でぜひご確 K いただければと思います。コンセプトイメージは、マップの雰囲気 
とあわせて、中村がつめていきました。 


KOJIMA TECHNOLOGY 
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建造中巨大兵器について 

三木：ソルディオスと呼ばれる巨大兵器は、建造に時間がかかるため、主に 
地下の専用工場で建造されます。 GAE とアクアビットが協力して造つている辺 
りでも、地下の方が都合が良いのでしよう。 

工場内は広ぐ巨大兵器を支えるクレーンも大型化しており、それを支える為 
に複雑なトラス構造をしています。工場内部は AC 以上に大きな作業機械用 
に整備された通路やフロアがあり、 AC が入るにも十分な空間があります。 

アーマー ド.コアの 世界ではシリーズを通して穴を掘る技術が飛躍的に進んで 
いるので大体の兵器は地下で製造し、完成後に地上に上げる のが 安全面を含 
めて効率的なようです。後にアクアビツトがソルデイオスの球体部分を単体で 
動作できるようにしたソルディオスオーピツトが開発されました。 
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レイレナード企業本社について 

佐竹：レイレナード本社は、企業の思想を体現したような造形です。この時代の建築基準 
を满たしているかどうかは定かではありませんが、ゲームをブレイされた方でしたら、その異 
慊さと、はかなさのようなものを感じていただけたのではないでしょうか？ 


最近のビルのデザインは本当にこれが建つのか？と目を疑うほど特徴的なデザインが多く 
なっており、とても興味深いです。建材や技術の進歩などが、見るだけでワクワクするような 
ビルデザインを可能にしているのでしよう。このレイレナード本社が実際にあったらさぞ特 
徴的なランドマークになるでしようが、レイレナードの社興としてこの建物に入って働くのは 
ちよっと逮處したいと、制作現場でも話題にあがっていました。 














海上エネルギー施設について 

三木：当時以下のような項目について注意しながらイメージを固めていきました。施股の周辺は水没した都市群です。 
■ 作業区画：貯油層を調査する試掘井。ボーリング(採掘)。懸吊装匾(クレーン、架台など)。採掘物の精製施股。 
ポンプおよびポンプ施設:。 

■居住区画：電気•水道のある居住施股。階段。各フロアへの渡し橘。 

■運送区画：ヘリボートや赤色灯などの航空投備。レーダー。アンテナ。コンテナ。コンテナ搬出用のウォークリ 
フト。八ンガー。倉庫。海面の潜水支援投備。輸送船(小型)。滑走路。管制塔。投備ドック。道標(床 
面)。工作重機。車両(もしくは作業用メカ)。輸送機。輸送ヘリ。カルム。ブイ(油田の遵しるべの 
ブイ)。アンカー。 

■その他：大型エレべータリフト。採取した油を輸送するパイプライン（フレキシブル•ライザーなどを含む)。 

貯蔵タンク。排水パイブ。ダクト。トラスなどの補強資材。夜間作業用のライトなど。人問用の渡り 
廊下。キャットウォーク。柱。壁。はしご。送®線。フロアなどを区画するためのナンパーやイエロー 
ストライプ。 
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佐竹：おおまかなイメージが固まりかけた段賭のイメージです。さらに全体イメージにプロボ—シヨンの調 
整をかけていきます0まだ頭部にレイレナ-' ド社の特徴である独自の後眼センサーは組み込まれていません0 
また下腕のボリュームも級終イメージとくらぺて、スマートな印费になつています。 

兵器開発途中には、もしかするとこういう段階もあつたのかもしれないと考えると固白いです。 
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三木：アーマード■コア4では、企業檐体としてのトータルイメ_ジを造っていくことが重要な锞趣のひと 
つでした。レイレナード製のフしームや武装は被弾を前程としない物が多ぐ薄い装甲は PA で補い、可能 
な限り機動力を重視した取状をしている場合がほとんどです。武装も AC の運動性を損なわないよう、鬣心 
や、衝搫、空気抵抗を考慮したものが多く、殲鬣制限なども兼ねて接近戦仕様の武装が多く进ばれます。汎 
用的な兵士が扱う安全性の®い兵器ではなぐ薄用に訓練された兵士が扱う用途の限定される AC と儒うイ 
メ—ジからです。コレは後付けですが、アリーヤの機体货荷が*いのは、流面装甲のいたるところに装甲の甭 
みを検出する感圧センサーが内載されていて、コジマ粒子の機体接触レベルを検知し整流波形を調整するよ 
うになっているからかもしれません。 


S V S ラでフ I 


冷却材タンク等が入るスペース 


ライフルよりもサフマシンガンに近<近接的な使い方をするのが 
アサルトライフルで宜しいでしようか？ 


軽屋で連射速度があり弾数が多<、小回りが効く 
代わりに、攻擊力が低<、発射音、雹弾音ち控えめ。 

射程距離はやや短い程度（ライフルなので、ある程度長めな範囲の）で、 
射搫精度は__ I "旧 I — のほうが上、と言つたところでしょうか… 


※武器内部冷却機禰は、武器で完結した機能なので、ゲーム上では表現されません。 
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※アゴの詳細を描きやす < する為に、前に向けただけで、頭部の長さが変わつたわけではないです 


,三木：レイレナードのヘッドパーツが携眼デザインに夺る以前に描いた没案です。 
いくつかのしイレナードイメニジには、こっちの頭が描かれていたりします。 CG 化す 
る為にパーツ雖体で詳細を描いでいた頃に社内で一悶着あり.結周修正することに 
なった経嫌がある臼くつきの没茶です 〇 バイザーウォツシユが付いていた9して、パイ 
ロット耷亡ぐした AC が彼（彼女）の為に涙を流す..。なんてことも出来るんじゃない 
だろうか、などと考えていました。しイレナードがしイレナードのまま、アー•マード•コ 
アフォーアシサーで輝在だったならこの頭とネタを使ってバーツをリメイクして fc かも 
し n ません9 

丨彎轉賺_響 I ,變纏^^釀靡義攀義_鱗_癖__讓罐魏 
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レイレナード 

新興エネルギー企業。超高密度水素吸蔵合金および実用燃料電池の開発元であり、コジマ技術開発でも重要な位置を占めている。 
軍事 企業としては AC に特化しており、現行兵器の枠に捕らわれない、野心的、挑戦的な股計方針で知られている。 

アクアビットと密接な提携関係にある。 

• パーツイメージ：先鋭的八イテク感とミリタリーテイストの融合。色気のある微妙な直線 

• 他企業との関連 

提携企業：アクアビット 
協力企業：多くの主要 軍事 企業 


佐竹：このレイレナードのロゴイメージはほぼリテイクなしで決まりました。 
ディレクターのイメージと私のイメージでこうしたいという方向性がかなり避かったの 
でしよう。六本木あたりのクラブにありそうな意匠だという声もスタッフからあがりま 
した。 


図柄のイメージはレイレナード社の代表取締役のサインをそのまま意匠化したもので 
す。と 「 U をひとつの文字にまとめて書いたイメージです。レイレナード社の、 軍 
事 企業らしからぬ独特のセンスや繊細さが体現されたようなイメージを創出したかっ 
たのですが、いかがでしようか？ 


060 EARLY AGE 





















BASE 


CORE 

03- AALIYAH/C 

高速機動戦を意識 PA に特化した輥置パーツ 

佐竹： 0 B 機構です。デザインのメモに、冷蔵庫を開けるような「ゴパッ j といった感じ 
の内部気圧が低い時の音がすると害かれています。 

オープニング CG の演出にあったアリーヤの 0 B 演出シーンでは、その緻密な造りが目 
を引いたかと思いますが、もしもこの現壩にいたら、その音がなつていたのでしようか。 


中央のノズルに対して両側にある蓋つきのスリット構造のものは、粒子吸引口のイメ- 
ジです。 

機体の周囲に対流循環させているコジマ粒子の一部を瞬間的に機体内にとりこみ、 0 B 
の爆発的な推進力に利用するという技術をつかっているため、このようなデイテ-ルが 
デザインされています。もしかしたら、背中以外にも意外な部分の装甲が開いて粒子を 
吸気しているかもしれません。 


機体前面 



I ■飫跚 エネルギー企*の wweu ：：» Ac „ 

ブーストの MMt と pa に m 匕した iUMU 
パイクのように外》を》づくるフレームが 
*リ遵らされてい*)イメージ. 

貧*^*出でやりたいイメージは* HilW ) 
♦舞•晒を見てください 《■ 



■ブー スター<0イメージは六角》奁 
•に伸(式した熟«で**-. 



，奢^: 
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一厂 
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HEAD 

03-AAL1YAH/H 

PA に優れた高速機動戦用パーツ 

独特の複眼を採用している 


■ 正面イメージ動画ラフラフトライアノレ 


K T 

響 

/ 

1 \ / 1 

1 \ / 

k \ / 

L V ! 


■ 側面イメージ動画ラフラフトライアル 



会社の窓にあるプラインドと懐中電灯をつかって強行攞影し、映像スタッフに短時間にて合成してもらったデザインプレゼン用動画です。 
動画を用意したのは、表情の変わる頭というコンセプト、それでいてメカニカルなイメージという特殊な感覚を伝えるには実限のイメージ 
をみてもらうのが一番だと考えたからです。暗い部屋に男がならんでブラインドを開け閉めしつつ、ライトをつける光景には、撮影協力を 
依賴した業務スタッフも苦笑い気味でした。アリーヤの流し目演出の裹舞台にはそんな男違の生々しいコンセプトワークがあったのです。 
しかし、これまでのシリーズで定番だった一つ目、細長いスリット目や、二つ目の人間的イメージにも変化し、目を細めたり薄目をあけたりと、 
なかなか多彩な表情が作り出せ、新しいシリーズの「顔 j になる機体の頭としては良かったかと思います。なぜわざわざ搭乗者の戦闘状況 
を反映するのかという疑問もありますが、そこも含め想像がひろがる面白い設定アイデアだったのではないでしようか0 


佐竹：アリーヤの頭部センサーは、これまでにない独特の複眼を採用しています。センサーはスリット装甲で覆われており、まるでまぶた 
のように開閉します。アーマード•コア4のオープニング映像では、この各部が独立可動することによって、前方注視、側面注視、周囲警戒、 
眼を細めるなどの演出がありました。有名なモノアイの動きと似て非なるその股計•演出によって映像に、独特の緊張感を創り出したギミッ 
クだったよラに思います。 

まるで肉食動物の狩狐の眼と草食動物の周囲警戒の眼を両方持ち合わせたかのようなこのセンサーは、昆虫の複眼と同じく動体視力に優 
れたセンサーでもあります。スリットの奥にある多数の微細なセンサーの得た全ての画像 • 情報は、瞬時に全体統合のイメージに再構築 
され、より緻密でプレのない視界をリアルタイムで提供します。アリーヤの機体コンセプト「离速近距離戦を想定し、瞬発力に特化した* 
機動機体 j に、このセンサーの股計思想という組み合わせはとてもおもしろいと感じます。おそらくこの機体を駆るのには、特殊な空間把 
握能力、瞬発的な思考と判断力、強靭な肉体と精神など、様々な橐質が求められるのでしょう。 
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ARMS 


03-AALIYAH/A 

攻擊適性を極限まで离めた機動戦用の戦闘パーツ 


佐竹：レイレナードの特徴ともいえる、異形な腕部です。特に下腕の複雑なパー 
ツ群、さまざまな角度に組み合わされた整波装置がこのパーツ性能の非凡さを 
うかがわせます。ラフ段階で、すでに) i 部はある程度形状ができあがっていたの 
ですが、下腕の形状はもっとシンブルで印象の違ったものでした。（最初のほうに 
載ってると思いますが)悪く言うとエッジがないまったく普通のイメージです。 

私連が求めていたものは、自分達の理屈で構築されたイメージを超えた先にあ 
る、直感のようなインパクトでした。デザイン制作期限ぎりぎりの中、スタッフと 
のやりとりのなかで、深夜僞然をともなってこの腕が生まれた時、ようやく私は目 
指していたコンセプトをこのデザインに見出したと感じることができました。驚い 
たことに、美しさと僇さに必要なものは、あふれだすような力強さだったのです。 

三木：こちらはレイレナード NEXT の手のディテールです。 AC の腕部武装は全 
て電源を内蔵しておらず、掌の纗子から武器を動作させる為の EN 供給や、発射 
信号を送るようになっています、と言うと、「発射信号を送るならトリガーは何の 
ためにあるんだ？」と疑問が生まれますが、トリガーはジャミング誤射を防ぐ為の 
物理的なセーフティです。この辺りが実銃とは微妙に違うシステムとなっていま 
す。一応、機体認証が一致しないと発射できないシステムなので、敵の武器を奪っ 
て使ったりするのは、八ッキングでもしなければできないことになっています〇こ 
の機能は全 AC 共通の規格です。当初は、コードが剝き出しのまま武器に繫がっ 
ていましたが、武器を支えるアシスト機能も含めて、今の形状に変えました。アー 
マード. コア 4の 0P ムービーで一瞬だけ確豚できたりします。 
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ARMS 03-AALIYAH/A 

SCRAPPED PLAN 


佐竹：「片腕で両腕持ち」をコンセプトにした、レイレナード社の腕部強 
化計画案です。従来肘下の位置にあったエネルギーパンカーの代わり 
に、複腕を配匱することで銃の安定性向上を図ったものです。しかし、 
エネルギー負荷と操縦者の心的違和感の問題が解消できず廃案になっ 
たという設定です。腕部と武器とで同時に股計構想されている企業機 
体の特徴的な例のひとつといえます。 



両腕で持つ武器は、重厚感がでて見栄えが良くなる印象があり、よく 
案件にあがるのですが、干渉•アニメーションなど、様々な要因がか 
らみ、ゲーム内で実現していません。この設定はイメージだけでも両 
腕武器にアプローチしたいという、切なる思いで提案されたわけです 
が、実は提案時期はゲーム開発時期ではなく、プロジェクト終了後で 
した。 


アーマード • コアシリーズをブラモデル化していただいているコトブキヤ 
さんの商品でヴァリアブル•インフィニティーというシリーズがあります。 
コトプキヤ開発スタッフの离い造形力と作品への愛で、御好評いただい 
ているシリーズです。レイレナード • アリーヤが商品化されるにあたり 
その脱明書に掲載するギミック案として提案されたものでした。 

コトブキヤさんとは、ときおりデザイナーとメカ造形チーム親交会なども 
させていただいていますが、その親交会の限、手ぶらではフロムソフト 
ウェア • メカデザイナーの名がすたる、ということでその埸にもっていく 
ネタ、おもしろい提案をひとつでも持っていこうと、新たに股定したギミッ 
クでした。後付けではあるものの面白い投定で、世界観をより深く想像 
できる内容 • イメージに、レイレナード社の技術者が本当にそう股計し 
たバージヨンがあったに違いないIという可能性を感じたアイデアです。 
驚いたのはーヶ月とたたず、コトプキヤさんから連絡があり造形チーム 
スタッフが複腕ギミックを趣味でつくった（ということになっている）原型 
の写真が送られてきたことです。彼らの飽くなき造形欲には頭がさがる 
思いです。 

ゲーム内の腕部パーツはエネルギーパンカーに差し戻されて複腕機能 
はオミットされているというイメージ設定です。 
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LEGS 


04-ALIC1A/L 

極端に負荷を抑えた逆関節タイプ 
変則的な戦術を可能とする 


i 娜槪す 


足の*さはパランスを見てギリギリ*で伸ばしてください 


佐竹：脚は、他のパーツ以上にトゲトゲしたイメージが強いです。これはかなり意図してやったことですが' 見た目のかっこ 
よさを蠢視しただけのフォルム .. .というでもありません。脚部にかぎらずレイレナ-ド社のパーツ全体にいえることです 
が、この銳利なシルエットラインには必ず内側.裏側にフレート並列型の整波装 1 ®が配置されています。そして、さらにそめ 
周辺には必ずコイル稹 )1 型の整波装■がレイアウトされているのがわかります。アクアビツト社を擁し' コジマ技術系の研 
究 .离いレベルの実跋が進んでいるレイレナード社は、整波装!■のプレート並列型.コイル積層型を併用し、力場の「うねり J 
と「共鳴」の相乗効果を利用した粒子制御を実現している数少ない企業なのです。 

企業の技術力と思想が反映された機体というのを体現するために、整波装置は2種の整波装置がセットでレイアウトされ、 
ブレー トとコイルはそれそれが相互作用するよう複雑な角度をつけられた股計がされています。全身で見たときにもそれそ 
れの パーツの 整波装!■が彩響しあうような配置関係になっているのです。 

特徽的な膝部分の細くとがった突起は、前面のコジマ粒子制御の要であり、コア前面の突起面所とあわせて、相乗効果をさ 
らに高めるために股計されレイアウトしたものです。レイレナード社の技術者たちの'思想が見てる部位です。そして彼らのこ 
だわりは、機能面だけではないようです。足首は細《機能として入りきらないところはしっかりと露出させてあります。細い 
だけじゃない B 能的なふくらはぎだと思いませんか？ 


ブレート型螯波機 


2 _と罔じパックブースターが付きます 
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佐竹：ちなみに脚中央股間部にある突起部分もプレート並列型の整波装 
置です。こうして見ていくとネクストの中でも全身が整波装■に覆われたか 
なり特殊なイメージであることがわかります。もし仮に整波装置を全部と 
りはずしたとしたら、相当貧弱なイメージになるのではないでしょうか。 

これらはイメージを固めていく限の技術考察的な アプローチで すが、こうい 
うものを突き詰めてレイアウトしていくとそれは他のものには見られない独 
自の投計哲学 • 美字で構成され、ある種の美しさを備えるようになります。 

コジマ技術自体は完全に架空の技術ですが、科学技術•自然界の股計ルー 
ル(物理法則や理論）などを引用することで、リアリティと美学を感じられる 
技術イメージを想像することは可能です。そういったイメージを利用しルー 
ルにそって股計することは、 創造物に、理のようなものをとりこむデザイン 
の方法嫌のひとつです。どうしてその形になっているかをイメージしている 
時としていない時では、当然モノの脱得力もかねってくるでしょう。ですが、 
それだけではだめです。 

誰もが論理立てして辿り着ける領域に根源的な魅力はありません。そこに 
計画や理論を超えた(とその時は思える矛盾的リアリティ）を採し当てた時、 
おもしろいものができたといえる気がします。ある意味、良いデザインは『未 
来 • 可能性を感じさせる J といえるのかもしれません。そんな美の感覚の一 
部でも見た方に感じてもらえたらこのデザインに携わったひとりとして索直 
にうれしく思います。 


レイレナード067 




GENERATOR 



BOOSTER 


BACK BOOSTER 


03-AALIYAH/S 

03 AAL1YAH/S 



出力に重きをおいた特化®パ*■ツ機体の瞬発力を大きく高める 

出力に重きをおいた特化型パーツ機体の»発力を大きく离める 


調 
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WEAPON 


ARM UNIT 



やはり高速移動中の射擊だと銃の先嫌まで空気抵抗が発生することになるので 


白銀酱甲なのかどラかはわかり*せんが、 

イメージ的にこのくらいの配色加減で* W お願いいたし*す 


弾遒補正がズレるのをなるベく防ぐようにと試行箱眹。レイレナード系の武器 
は大体そう言うイメージでデザインしています。 0P ムービーでは置産 AC に思 


いっきりぶつ刺していますが ••• 。 


レイレナード069 














ARM UNIT 





01 -HITMAN 

近距離機動戦に適した連射兵器 
スタンダードなマシンガン 


03 -MOTORCOBRA 
総火力、特に威力を高めた 
強化型のマシンガン 


02 -DRAGONSLAYER 
攻擊力特化型のレーザーブレード 
密度を高めるために、刀身が短い 


07 -MOON LIGHT 
専用の大型レーザーブレード 
圧倒的な威力を誇る 


かり； t すが.その鎳分はお任们 


ブレ—ドの糰が»い場介 U 
H そヂル_に離してください • 


パック*デげイール| 
«加してください， 


製ブレード 

I (威力！;视） 


プレード 

(ムーンライト：高性能•威力高） 
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SHOULDER UNIT 



レイレナード 071 
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002- B ラフイメージ (2) 



レイレナード073 
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00-ARETHA ラフイメージ 
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レイレナード 077 
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レイレナード079 













RAYLEONARD GROUP 



y\kvaVitL 



アクアビット 

北欧の伝統あるエレクトロニクス系軍事企業。 

コジマ技術のリーディング.カンパ ニ —である他、電算機、各種センサーなどでも強みを発揮する。 
圧倒的な性能を発揮する最先端八イテク兵器は、同時に兵器にあるまじき脆さをも併せ持つている。 
閉鎖的性質で知られるが、例外的にレイしナードと密接な提携関係にある。 

. パーツイメージ： 脆さを感じさせる「ガラス細工のような j 最新銳兵器。モダンなエレクトロニクス 

• 他企業との関連 

提携企業：レイレナード 
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佐竹：中村がデザインしたアクアビットのロゴです。 A と V が象徽的な造形を作 
り出しているイメージです。アクアビットの語源は r 生命の水』で、社のロゴやイ 
メージカラーもそのように構成されています。 











BASE 


ARMS linstant/a 

PA に偏った最軽置パーツ 
基本性能が多く犠牲となっている 


HEAD linstant/h 

独特の設計思想に基づき 
PA のみを強化した特殊ノてーツ 



し 




PA システムを攻擊用に調蝥した 社の突贛籣的なもの？ 

外®に»布している粒子を任繡して、 

一方向に放出するため、砲身が靝いのが特徹。 


MADNESS/XA 

コジマライフルを採用した武器 

一体型の腕部パーツ 


アクアビットのヘッドついて 

瀧本： アーマー ド•コアの1作目にあったヘッドノトツの復刻版というコンセプトで作成しました。 
以前のモチーフがフェンシングのマスクをイメージしているのに対してこの頭部は剣道の面をイ 
メージしています。実は和風のイメージだったのです。 

風防を多様しており、内部が見えることによってグロテスクさを出すようにしました。メインカメ 
ラは目立たないがスリット状になっているパイザー部をレールとしてカメラが動きます。各部の 
センサーは、プラネタリウムの投影機のような形状になっており、各部が独自に周囲警戒します。 

整波装置は風防の内部と後部に被弾し辛いように設臞されています。表面はつるりとしてまと 
まつているので、スタビライザーのつけがいがある頭なのではないでしようか？ 


アクアビット081 














w 


_UI» 着パ • l« 


mmutktn-mmt txt* 


抑 
















WEAPON 


ARM UNIT 



《本当に精度がよくなるかは不明ですが… 


射撃精度を上げるため / 

に磁界を作っています。 / 

タンク状のものは磁界を張る鳥の / 

バッテリーユニットで矛。 / 

X ネルギ-マガジン 
♦ンク«です， 

プラズマライフルの籣黑生*バージョン • 

8舞擎つと皂れてしまう程もろいが、 

漏構をシンヲルにした寧によリ格餉可齙な程の 


瀧本：プラズマライフルのデザインコンセ 
ブトとして、銃本体のフレームにパイクの力 
ウルを被せているというイメージにし、他の 
レーザー兵器に比べるとメカメカしい外観 
になるようデザインしています。指向性エ 
ネルギー銃なので、磁界を作るためのレー 
ルがあります。 


アクアビット083 
























BACKUNIT 



フレーム?” g 7 し益益卽: 


ジョイントパーツ以外は左右対称' 

フレ - 織 !！^ 
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STABILIZER 



アクアビット 085 
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■ 






























GLOBAL ARMAMENTS CONCEPT IMAGE 


Ml エイブラムス的に 


高耐久力で非常に重いが、 


高出カジェネレータを搭載して、 

中置クラスの瞬発力と機動力を維持 


佐竹:三木が作成した GA のコンセプトイメ—ジです0いくつも作成したイメージの中から进ばれ 
た GA のスタイルは、「時代おくれの巨人 j という GA らしく全身が装甲の塊という' 他企業と比べて 
非常に特徴的なイメージでした。 
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マ— 
















クレネードライフルラフ裏 


R » タイプ 


※トリガ_サイズ、砲*の太さは全部 ra じです • 


w * タイフ 






















GA GROUP 



GA アメリカ 

パワードスーツ開発で指導的役割を占める、環太平洋経済圈最大の総合軍事企業。 
スタンダード•ミリタリー•カンパこ一を標榜し、実戦的で安定した兵器に定評がある。 
欧州レオーネメカニカと協力関係にあり、ローゼンタール= BFF 陣営を牽制している。 

• パーツイメージ：単純な強靭さ。ミリタリーテイスト。 M 1 A 2 のイメージ 

• 他企業との関係 


グループ企業： GA ヨーロッパ、 MSAC インターナショナル、クーガー 
提携企業：有澤重工(実質的にグループ企業） 

協力企業：レオーネメカニカ 


初期提出イメージ 



佐竹：この GA のロゴイメージは少々手こずったイメージのひとつです。ディレ 
クターと 1 ■いかにもアメリカ企業 _ j というロゴにしたいよね、というすり合わせはで 
きていたはずなのですが、そのイメージからすでに大きくズしていたのでした。左 
図は最初にだしたロゴサンプルの一部で 1 ■なんだこの重厚感のないロゴは。メ 
ジヤーリーグとか NBA などの明るいイメージでは全然駄目だ。 j と即没をいただ 
いたものです。上のロゴと比べると、私とディレクターが考えた「アメリカ的企業』 
感の差が、良くわかると思います。このイメージのズレは実麻のアメリカ企業の 
ロゴを確 IS することで矯正していきました。こういうすり合わせの限、イメージサ 
ンプルがあるのなら、利用したほうが時間対効果が良いです。上図、左のオブジェ 
イメージは G と A を抽象化した黄金の連結器です。力強い肉体に強い精神がや 
どる、という様な GA の思想が伝ねってきそうなイメージです。この脱明をしなかっ 
たのに、演出スタッフが作ったロゴ演出がまさに連結のイメージになっているの 
をみて驚いた覚えがあります。 
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BASE 



_ 
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三木： GA は大量生産の傾向が強ぐ生産コストの低い単純な加工で製造できるイ 
メージを目指しました。フレームも太ぐ装甲版も分厚く描いています。 

扱う武装も破壤力が高く、それに伴って重置の重い物が多くなっていて、それら全て 
を扱えるように、パワフルな機体の性格を持たせました。 


GA アメリカ095 














ARMS 


GANOl-SS-AL 

SS-A の再調整パージョン 

実弾防御に優れる中置パーツ 


GAN01-SS-A 
八イエンドな高負荷重 パーツ 
おしなべて基本性能が高い 


両腕にバズーカを配した 
武器一体型の腕部パーツ 


GAN01-SS-AW 


耗砲時、グレー色部分全体がプ〇—バックし、通常位■に戻った後、 
* いグレー色の88分がパックして、梆莢します。 


腕へ 


整波機一 
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LEGS 


GANOl-SS-LL 

SS - L の再調整パージョン 

安定感はそのまま維持されている 


GAN01-SS-L 

安定性の高い重装甲の二脚タイプ 
特に実弾防御に優れる 


GAN01-SS-GL 
EN 出力に優れ 

高負荷パーツの運用に適している 


GAN01-SS-G 
桁外れの EN 出力を誇る 
ジェネし一夕中の最重置 パーツ 


GA アメリカ097 


サブ パーツに なりました 


GENERATOR 































メーン 


STABILIZER 


WEAPON ARM UNIT 


098 EARLY AGE 
















































GA アメリカ 099 
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GALH5-FLYINGJOLT 


バワ 


Si 】 


:.•.ず，： 


ミサイルランチヤ 




GA アメリカ101 















GA GROUP 



GA ョー□ッパ 

GA アメリカの欧州法人。実質的な子会社。 

兵器開発の分野で独自性を発揮することで知られ、いくつかの特徴的な兵器を開発、実戦投入している。 
• パーツイメージ： GA アメリカの異端。僅かに感じられる欧州テイスト 
• 他企業との閲係 

グループ企業： GA アメリカ、 MSAC インターナショナル 、クーガー 
提携企業：有澤重工(実質的にグルーフ企業） 
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BASE 





GANOl-SS-WH.E 

予備兵装となるハンドガン 
格納可能 


WEAPON 


ARM UNIT 


GAEN01-SL-L 
新設計の試作型四脚タイプ 
重背中武器の使用を想定している 


GAEN01-SL-WH 
火力を高めた強化型八ンドガン 
格納可能 


ごく齡で 
バンプで：の齡分. 

纘り政めめ！！麟にしX I 


nil. 太•めです • 

<« C づ—パレルの《ぅはリポルパ*-の釋と HU n 輟に 
tTFd い J 


令*い fc い 2. s « lrn 货としてい： i すが 
パ9メータ“， A び鳒によって卿雷してください 


サ イズ t± だ k 、たい 2. la M を鑼定して^、表すが 
パ，メータ--， IWU によって>1麯してください • 
(A ( : の冬がグリップに<1袁らない場グ 9V プを 
鰌*し C* 螯してくだ名い •> 


«Mh. 瓣灣 tm ありません • 
t た，处ガ ttovKIIJ て*せん. 

<_方 1 C スイング奶で） 


エン^スで«か企雞名などでもいV HT) で 

mWAtlX<K»S\ 

<軀むめ■い馨办は人れなくて!* OK です*) 


GA ヨー □ ッパ 103 
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GAERQ1-KUBEL 


GA ヨーロッパ 105 




















GA GROUP 



澤重工 


有澤重工 

環太平洋経済臞の主要国家の1つ日本を本拠とする、伝統ある重工業系総合企業。 

兵器の分野では軍用車輞および炸薬に専門性を発揮し、堅牢さに一定の評価が与えられている。 
形式上は独立企業だが、実質的には GA グループの一興であると言ってよい。 

• パーツイメージ：大艦巨砲主義。ミリタリーテイスト。戦艦大和的重摩長大。 

• 他企業との関連 

提携企業： GA アメリカ' GA ヨーロッパ' MSAC インターナショナル、クーガー 
(全て、実質的にグループ企業） 



BASE 


HEAD 

KIRITUMI-H 

要塞タイプの機体を想定 
方針の明確な靈装甲パーツ 
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& T イテールです 














SAKUNAMI 

着弾時に巨大な爆発を伴う 

範囲攻轚に適した武器 


ブース トタンク 


前方2つ 
下部 4つ 
後方2つ 

にブースター搭載 


ブースター 


凸デイテールです 


ブースター 

三木：有澤ブーストタンクは最高方の安定精度と射久力を求め、例え機体が大破しようとも 
マニュアル操作で脚部だけで稼動できるようなイメージ。 


ブースタ 


圧倒的な装甲と積戴 
まさに動く要塞 


WEAPON ARM UNIT 


•イメージ的には戦摩砲 
•排莢口はありません 
•反動輊減機能は持っています 


6.5 m 


有澤重工 107 












OGOTO 

大口径のグレネードキャノン 
腕部武器を大きく上回る威力 


YAMAGA 

威力、爆発範囲ともに最大級 
大艦巨砲主義の極み 


WADOU 
一網打尽をコンセプトとした 
強化型グレネード 


WEAPON BACK UN IT 


frv f- 


が々; 


非選択時の状態 


U” 


マガジン®分が外儼にスライドします 


2. e 身がこの位騮 * でスライドし収齣されます 
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名前の力とアイデアの降る夜について 

佐竹：良い名前には力があります。名前が物のイメージに対して与える影響は 
非常に大きいです。しかしこれだけたくさんの企業、パーツ数、敵や施設がある 
とそれそれに良い名前をつけるのも一苦労です。アーマード•コア4、アーマード • 
コアフォーアンサーでは、ネーミング会嫌を投け、名前の提案ができる人間をか 
き集めて決めていったのですがすべてを会嫌でやっていては時間がかかりすぎて 
しまうし、他の仕事が終わらなくなってしまいます。 

アーマード•コア4では、主要な名前だけは会級にてアイデアを大量に集めて決 
めていき、細かい部分の名前はディレクターが直接ネーミングしていきました。 
かといってこれだけ膨大な置です。すべてがスムーズにいくわけはありません。 

ある深夜、制作現場にて。私が!！*る前、何気なくフロアをまわって見ていた時の 
ことです。フロア全体は暗かったのですが、光が灯っているところがありました。 
ディレクターがデスクの前でウンウンうなっているのです。私は傍へ行きました。 
名前を決定する期限が闐近に迫っているのに、ネーミングー覧で埋まらないとこ 
ろがまだいくつかあるのです。ありきたりの名は多くの作品ですでに使われてお 
0、 ネタがかぶってしまいます、かといって、なんのくくりもないネーミングを適当 
につけたのではイメージがばらけて面白みに欠けます。デザインのアイデアと同 
じで、見えないときはなにも見えません。ルールないし鉱脈さえ見つけてしまえ 
ば後は良いものを選択していくだけなのですが、そこでつまづくとなかなか進行し 
ないものです。 

聞けば有澤重エシリーズの名前のルールがまだまったく見えていないとの事。 
三人寄らば文殊の知患（二人ですが)。パソコンとにらみあいつつネタだしする 
ような一人で停滯する作業には、時に外部の刺激が役に立つものです。そうい 
う時に刺激になれるのは多人数制作の醍醐味です。日本…•メカと直結しな 
いちよつと意外なイメージ…•それでいて戦艦の名につけられるような雄雄しく 
情緒ある名。 


深夜二人。ああ、熱い風呂に入って疲れを癒したい•…。いやいや、名前名前。 
そこでビンときました。メイトウはどうだろう？ 

「名刀？それ考えたんだけどね、もう少しひねりというか新しい感じが欲しい … j 
「いや、その名刀(メイトウ)じゃなくて温泉の名湯(メイトウ)〇良い名前あるよ 。 J 
「あ一!それは考えてなかった 。 j 

熱をおびた目で探し出します。名湯•••温泉•••秘湯…、そして目がとまります。 

「株稹」 

いい。これほど有澤重エネクストのイメージに合う名前は他にないと思えるほど 
ぴったりです。プライマルアーマーを新たに積んだ新兵器のイメージ。情感もあ 
り、そして力強い首霊を感じます。名は体を現します。間違いなくこれは有澤重 
エが付ける名前です。目的はすでに連したも同然ですがその他の名でもよいもの 
を探してみました。「雄琴 J 「山鹿 J …〇いけます。良い音感とイメージの宝靡です。 
さすが日本の名湯の数々。情緒があります。二人してニンマリしました。こうし 
て深夜ひとつの仕事の決着はつきました。 

どこに刺激と良い作品の種が転がっているかはわからないものです。ですが私は 
深夜にもかかわらず良いアイデアを求め統けていたディレクターの紈念が私とい 
う偶然の刺激をひき寄せたように感じました。この日最後の提案を終えて、私は 
帰宅し、仕事の刺激ときっかけになれたことに满足し、風呂に入ったのでした。 

アイデアが降る夜。多くのクリエイターが経験しているでしょう。偶然やきっかけ 
を引き寄せる力、その確率を、プロフェッショナルと呼ばれる人々は日常的に引き 
上げる方法を楔索しながら日々の制作に努めているのです。私はチームのスタッ 
フとしてその刺激になりたいし、私自身もアイデアが降る夜を多く得たいと思って 
います。なにしろその夜は仕事として、とても充実感があり楽しい時間なのです 
から。 
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GA GROUP 


MSAC_ 

International i 


MSAC インターナショナル 

電算機、各種センサーなど、電子系を母体とする八イテク系軍亊企業。 

極めて高い技術水準により、 GA グループ企業価値の一端を担うとされる超優良企業である。 

專鬥性の高い兵器を供給し、特にミサイル分野で圧倒的なシェアを獲得している。 

• パーツイメージ：機能性を重視した、飾らない精密機械。剥き出しの質感。地味ながら確実性が高い 

• 他企業との関係 

グループ企業 ： GA アメリカ、 GA ヨーロッパ、クーガー 
提携企業：有澤重工(実質的にグループ企業） 



YELLOWSTONE03 

同系01の強化型パーツ 
ロック距離が拡張されている 


FCS 


YELLOWSTONE01 
処理能力の高い優秀パーツ 
特にミサイル適性に優れる 
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WEAPON 


ARM UNIT 




けイルの n 後、大きすぎ 6 場合は中や 
$サイルと大休でい v 、ので w じに襲螫し1 


この»分 4 鼸郎とのコネ外*分です. 
(サイズによりこの ft 分钃_してください J 


NIOBRARA03 


ミサイルの腕部武器版 


誘導弾を射出する 


ハンドミサイル 
(高速ミサイル内蔵型） 


的い tt . 
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VERMILLIONOl 
高速型ミサイル 

直進性の高い誘導弾を射出する 


. Vi ジ 


イントへ 


後部 


瀟本：アーマード•コア4に金場する高速 
ミサイルのペースとなるものです。すぺての 
ミサイルの基礎となるものなので、癖のない 
デザインを目指しました《機能性を重視し、 
地味なが SE 実というイメージです， 

GA のグループ企業ということもありますが直 
練ラインをメインに橋成しています。全ての 
ミサイルに共通するギミックとして発射時に 
闋く発射口の蓮、排埋用のダクトがあります。 


POPLAR01 

追尾性能に特化したミサイル 
低速の誘導弾は旋回性能が高い 


DEARBORN02 
標準型の近接信管式ミサイル 
対象の接近を感知して爆発する 


DEARBORN03 
威力と発射数を強化した 
強化型近接信管式ミサイル 


ハ，，に L てい食1 
にXゥてハ/チ#>■»，位霞. 

c<rdvo 


ツチ*儀»についています， 
1|く_は一体にな〇ているような 
ルエツトにした V 、のでモデル!# 
[* お_いします •） 


近接 (S 管ミサイル 
(レベル2 •最大ロック数 4) 


排気口 

ミサイル発射時に揉気します。 


從発脚こ 


ふヨブィ么從をツ 


お願いします。 


籤さはおおよそ 2.7m HI 度です • 
{パラメーターや鍮のパーツと比. 
サイズ■養してください J 


ハ _<W：t ンジつてくだ5い》 
(t ンジめ HMKmilHt し翥す J 


K«, 卿比 
钃充す6か 




f ズは長さ大体 3.2m 梅を想*していますが 
>メータ—，及び慝轚えによってサイズ* • 
Xださい • 


$堪ミサイルディティール、背麒は左右対彝です. 
> 《翁 IW 1 ハッチがある^で彝対称です 

ハッチ_く氣横のミサイル权蠄 
縳分と清等，•体になって v 4供 




<x*> イドして瞬パ〇 


(ハ: r チ侧《に分、てい拿す. 
m 樂るだけ績の八角プ夕 
ど r»c^v、i 今にして T3 い j 


サイズは長さ 2. 5 m 、 幅 1.5 m 程度です 


咼速ミサイル 
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垂直ミサイル 
(レベル3型） 


、ツチ.このように麵，ます. 

f 嶋⑽•してい*す.， back 




鬢， l 屮舞价破，タバず， r ,«Kfr 
U»<* ゲザイン 11，6 »C ♦ヂ. 


一定 S 度まで上昇した後 
追尾を開始する特殊ミサイル 


拡败ミサイル 
(レベル2:四分裂型） 


金長はだいたV '2.8m ほどを想定してV、ますが 
パラメーター、及び ft 栄えによってサイズ調整 
してください。 


CHEYENNE01 
■準型の分裂ミサイル 
射出後に分裂する特殊弾を使用 


CHEYENNE02 

分裂数を増やし、威力を增した 

強化型の分裂ミサイル 


きわめて大規模な爆発を伴う 


BIGSIOUX 


超大型ミサイル 


<妒湊しないようにフ 
デイテイール、左ち•対称です • 


打 me 


(レベル3:八分裂型) 


全 ft はだV、たい 3m ほどを想定してVゝますが 
パラメ“ター、及び見栄えによってサイズ肩整 
してください • 


(齩力柝化) 
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GALLATIN02 

多数の熱源を射出し 

ミサイルを攪乱誘導する特殊兵装 


BELTCREEK03 

標準型連動ミサイル 

ミサイル弾幕の密度を上昇させる 


NEMAHA01 
命中確率の上昇を狙った 
垂直発射型の連動ミサイル 


MARIAS02 

基本性能の高い大型レーダー 
負荷が高く、重置機体に向く 


SHOULDERUN1T 


同系背中武器との併用を想定 


MUSSELSHELL 


火力の高い連動ミサイル 


最重！::离性 ffi) 


爹イズによ。てジ》イン h 瓤分の位戴，幅などの 
_養お•いします. 


7ンポイント M のデイテイ— 
人れ6だけで OK です • 
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GA GROUP 



SIDE BOOSTER 


OVERED BOOSTER 


大型で出力の大きい、 


i パーツ技術レベルはあまり高くない 


BACK BOOSTER 


COUGER 


クーガー 


ロケットエンジン技術に高い専門性を発揮する軍事企業。同技術におけるかつてのリーディング•カンパニーだが、昨今では 
技術的停滞が指摘されることが多い。特にコジマ系ロケットエンジン分野で、技術的影響力の低下が顕著である。 

• パーツイメージ：どちらかと言えば、古典く旧式。大雑把で、それ故に耐久性に優れるイメージ 
• 他企業との関連グループ企業： GA アメリカ、 GA ヨーロッパ、 MSAC インターナショナル 
提携企業：有澤重工(実質的にグループ企業） 


MAIN BOOSTER 


GAN 01- SS - ML.CG 

SS - M . CG の再*! B パーツ W 出力の特«は雄承している 


クーガー 
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佐竹:三木が作成した 8FF めコンセプトイメージです。この機体は 0P の映嫌に登場する最終 
候捕として、レイレナードとともに選抜されでいました。無倚でありながらシャープな印象を備え、 
次世代機としての風格が感じられるスケッチです- 












佐竹:竺木が中心になり書き進めたラフイメージです。各ラ 
フヒ左ページの BFF コンセプトイメージにつながるフオルムや 
ディティールが敗見されます 0 バックプースターは GA と同様 
太ももと一体型になっており、堅牢なイメージを構築するのに 
—役興っています。いかにも兵器ぜんとした BFF の我器のラ 
フイメージでは緻密さを秘めた無#さがあり、これそ BFF だと 
いう企槊め方向性を感じます。 






新ミラージュっぼいイメージ（手足はもうちょっと変えたいです） 


AC 4 用‘ 

輕置化 G 


ラフ案01よりテイストは*えずに、 


，してヒー□一的？にしたもの 


腕パーツはサイドプースター追加したり 


形状ちょっと弄った程度 


AC4 用ラフ案1と2を元に、 

ミラージュつぼくしようとして失敗したもの 
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BFF 製ノーマル AC の萆窠です。 

BFF は多脚型 AC パーツを製進している設定があり、今回は4脚で、との指定がもったので、4脚で 
色々シルエットを考えていました。 

後々仕様が固まって対コジマ装備が付いていく通程が入っています。 
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) ゾ 7 職 7 と MUCUO-t イングと 

« ?霣化耆•力 《 k 學 t ii ■した讎 c ac 
醬譫腾■♦««し< J ゾV鼸夢 ♦•«« 备が 
プ？|麵 1,-，. i4»f- 

PAti/OMMT.ttv 、 


日印製のノーマル AC です。 

ノーマルなのに 整 波装*を搭載していますが、この機体の活動場所が 
コジ•マタ Y ク内であり、プライマルア‘マーとしては機能していない設 
。定です。... 

その代 to り' g ジマ粒子を弾く様に整流する搞、通常の NEXT よりも 
遥か记丧い時間、タンク内で活動 i ? きるようなデザインを考え戈いま 

■Ufc；,.. . 

なのに流面加工なのはコジマ粒子に触れるのを極力避けるため 
です。 NEXT ほどのコストはかけられない為、多少の劣化程度では彩 
瓣を受けないように 皐 純化がなされ、大型化しています。 
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キヤノン 


マシンガン 


嫌典 □ 


螯波《■を使用してコジマ粒子を制》するが 
技術的に AC が®*しているものとは種顙が違う為 
PA としては使用で S ない • 


コジマ粒子と反応しにくいコーテイング索 M と 
流面装甲で抵抗を W 御し、 

粒子劣化を*力防ぐ寧を意織した■澶 AC 




























BFF GROUP 



Felix 

Foundation 


BFF (BERNARD AND FELIX FOUNDATION) 


最初、空のイメージをいれたくて、試行錯誤を 
してみたのですが、なかなか上手くいかず様々 
なレイアウトを試しました。最終的に空のアイ 
デアは捨てて、もっと力強さを感じられるかっち 
りした印象をつくらなければと考え直しました。 
名前に再注目じ、2つの世界規模の力を重ねた 
様な大きなオブジ I を造ったことでイメージが 
はっきりとまとまり、デザインを決めることがで 
きました。 
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BASE 



三木：スナイパーが主兵装で、屑武装も長距離特化、機体イメージも超長距離戦闘用と首う分かり 
やすいコンセプトの AC を目指しました。 

BFF 機体は長距離を意級して、各パーツにセンサーのような部品が充実しています。ゲーム内パラ 
メータとはほとんど関係ないものでしたが、夜間戦闘で、微かなブーストや発砲時の光を捕らえるセ 
ンサーや、歩行音やエンジン音のような雑音を拾えるセンサーに長けています。 
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CORE 

047AN01 

防御力を重視した中置パーツ 
安定した性能を発撢する 


HEAD 

047AN02 
先嫌技術の粋となる中置パーツ 
防御力のパランスがよい 



三木：特に頭部は、•■ナイトビジョン j f サーモグラフィ j モードに加え、電磁波や 
音を映像に変換してビジュアル的に見ることができるシステム等も考えています。 

また、歩行時の足音やアクチュエーターの摩瘵音や発熱も、いかに低減させ陲密 
性を高めるかを拭行錯誤しています。 AC ほどの反射面積の広く複雑な物体がス 
テルス能力に長けることは非常に困難であり、電磁波を完全に吸収する素材で装 


甲を覆っていても、下手に動いているとアクチュエーターやジェネレータの発熱 
が增し、熱源センサーで簡単に見つかってしまいます。 

特に戦線侵入と離脱用に使用するであろうオーパードブースト時の発熱と発光 
に関しては、かなり気を配りました。他の企業の 0 B とは違い、嗔射口を小型の 
物に換えて横一列に並べて八ーモニカのような形状にし、 0 B 時の噴射による発 
光と爆発音を極力抑える働きを考慮しています。 
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FCS 



047AN05 

ロック距離と索敵性能に特化 
遠距離戦を想定した専用ノてーツ 


WEAPON ARM UNIT 



〇ック個所の距鳙、彌遒、到連時間等を 
正 W に割り出す為のセンサースコープ 
内部が複轤なので長いです 

下は、光学以外の遘磁波を収集するセンサー〇ッドです 
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BACK UNIT 




大型化により更に性能を高めた 


強化型スナイパーキヤノン 


050ANSC 


047ANSR 


操作性を犠牲に射程距離を高めた 


遠距離戦特化兵器 


050ANSR 


本来のコンセプトを先銳化させた 


049ANSC 


威力と射程距離を両立させた 


標準型スナイパーキヤノン 


最新のスナイパーライフル 
































レーダ 


Lv.l 


ダ— 一 


全長 2m ほど 


全畏 2.5m ほど 


047ANR 

逮距離戦に特化したしーダー 


050ANR 

基本性能を高めることに成功した 
強化型の距離特化レーダー 


栗败距覼が長い 


SHOULDERUNIT 


051ANAM 
対ミサイル特殊兵装 
撹乱誘導効果の高い最新型 


051 ANEM 
ECM 効果を高めた 
強化型の電子戦兵器 


[% SSS.I 
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044AC 




























047 AOF 


BFF 129 






















051A070-AK 
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BFF 133 














































武器を、という話がありました。最終的には採用されません 


でしたが、屑部につけるコンテナ状にまとめたマイクロミサイ 


ルとして、ラフイメージが残っています。 


佐竹：雷霆神のイメージにあわせ、「インドラの矢 j のような 






























.ハむ. 1%: I 

良 ■ 


: c^fl 和6*} ton R|_ 


@:lr， ド/, <t0| ぃ外ブ 



パイルパンカー 

(成力特化） 


»着イメージはグロープや竃乎です. 

M 郭侧通に!!着し.チの蘸分は鼸れるよう 
f のカパー鏞，ジ a イン M4 翬を_•してください • 

また、サイズは緘構大きめでお顔いします， 

(最霾最の_1で^ «1糖できるようにしてください J 


この•分、_鼸とのコネクタ勰分です， 






佐竹： 4脚にもこれまでと进うイメージが欲しくなりいくつかのイメージをスケッチし検対し 
ました。肉食猷を想起するようなシルエットのハウンド4脚、騎馬のようなシルエットのケン 
タウロス4脚' タカアシガニのような異形感を特微にした4脚などを検討してきましたが* 
終的にイクパール社は4脚を保有しないこととなり、これらのイメ-•ジが採用されることはあ 
りませんでした。下のパイルパンカーは開発後期のパーツ败&イメージ關整で、企業イメー 
ジと合わなくなって没になったパーツです。 このパーツがつかえたら、と思う人も多いので 
はないでしようか？ 
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EQBALGROUP 



イクバール 

インド亜大陸を本拠とし、南アジア経済圈を実質支配する工業系総合企業。 

豊赢な人的資源を背景とした強固な置産体制と、他とは違った特異な発想の兵器で知られる。 

支配圏内に紛争地域が多いため、高い実戦テスト実行力が評価されることも多い。 

歴史的経緯からオーメル.サイエンス.テクノロジーと協力関係にある 

. パーツイメージ：少し古い、あるいは毛色の違った、王道感のない現行兵器らしさ。生態的でどこか普通で 
ない感じ 

• 他企業との関連 

提携企業：テクノクラート 

協力企業：オーメル•サイエンス.テクノロジー 


佐竹：自分でデザインしたアーマード..コア4の企業ロゴのなかでは一番気に 
入っているイクパールのロゴデザインです。左側のオブジェクトは手を意匠化し 
たものです。右手なのか、左手を八ンコのように押したような反転図版なのかは 
想像におまかせします。こういったものは充全には限定しないほうが、それそれ 
の世界観で楽しめるものだと思います。 

手はとても興味深いモチーフで、人類のあらゆる創作活動の多くは手によってこ 
の世に創造され' 残されています。多くの文化の中で手は釗造の象徴であり、偉 
犬な創造者の手は、魔法の杖と同義です。人類の手は「破壊」を目的にしたもの 
をすら作り出します。手自体が破壊を生み出し、破壊の象徴となることも稀では 
ありません。創造と破壊。相反したイメージ。イクパール社が、彼らの企業理念 
の象徴として手というモチーフを選んだことに興味がつきません。睹々の事情で 
アーマード.コアフオーアンサーではイクパールからアルゼブラと名前を変える 
ことになります。 
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佐竹：開発中期に出した各パーツのデザインにさらにディテールを追加してビジュアルイメージの向上をは 
かつたものです。ゲーム内のイメージに反映されたところと' されていないところがあります。イク パールの 
カラーイメージは「赤 J であると早い時期からディレクターと話をしており、それらのイメージは、企業ロゴや、 
リンクスのキヤラクター構築の際に大いに役立ちました。 
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イクバールコアと頭部のデザインについて 

佐竹：コアは開発後半に決まった「最経置のコア j というコンセプトにあわせ、2 
度にわたって大規模な改修を行いました。ディレクターと協級し、甲胄のような 
フオルムを意嫌して最終調整。他の企業コアとイメージがかぶらないよう、前 
後の厚みを抑え目にしつつ、スタンダードな格好良さを構築したい人が使いやす 
いコアになるようにスタイリングをまとめていきました。結果的にイクパール社 
の企業檐体は、スマートで、かつ力強いフオルムのキャラクターになったと思い 
ます。 

イクパール社のロゴの脱明で手が企業理念を象徴するモチーフになっていると 
書きましたがこの頭部のイメージもそれに準じてスタイリングされています〇同 
社頭部用スタビライザーの简型のものを中央に装備して、ロゴのオブジェと見比 


ベてみると意外に似ていることに気づくかと思います。頭部の3方向に伸びる特 
徽的なアイラインは、ロゴオブジェでも同様のラインで手の意匠のように表現さ 
れています。このイクパールの頭部は「開かれた手 j のイメージです。イクパール 
ロゴのオブジェクトは手(創造と破壊)であり、そして頭(想像の泉)でもあります。 
この頭部は、これらのイメージがひとつになった姿としてデザインされたものでし 
た。技術者はイクパール社の思想を顕現したものとしてこの機体を股計したので 
しょう。このあたりに、彼らの企業理念の一旦が垣間見える気がします。 

企業ロゴのデザインは機体デザインよりも随分後にされたものであり、後付的な 
イメージではありますがゲーム上には表出しない、バックボーンのエピソードとし 
て楽しんでいただければ幸いです。 
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SALAF-LEGS 

機動戦用の軽置二脚タイフ 

基本運動性に優れる 


LEGS 


INJIL-ARMS 
武器一体型の腕部パーツ 
威力の高い連装ショットガン 


TAWHID-LEGS 


圧倒的なジャンプ性能を誇る 


機動戦用の逆関節タイプ 


脚部擯構遽が遍去の逆 m 接とは m な〇、烏歸の眞邃に通くしてい家す、ご注雕顏います 9 
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WEAPON 



アレンジする赛食は 

hl»- 侧 tt にかけてはだいた v 、エッジを供ぐ 
卜籌は轉食以外みとふくらみを镛羼してくだ$い， 
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STABILIZER 
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SHAHID 
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EQBAL GROUP 



テクノクラート 


ロシア系の半国有軍事企業。速邦随一の軍事力を誇る邦国ロシアの軍儀の9割以上を供給する。 
兵器のほとんどが旧式であり、技術水準は総じて低く、イクパールとの提携が命網となっている。 
実質的に、支配企業の技術的最底辺をなす斜陽企業 

• パーツイメージ：技術水準が低く、旧式。工夫のない、旧共産圈のイメージ 

• 他企業との関連 

提携企業：イクパール 
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BVS-50 


高威力の大型ロケット 
着弾により大爆発を発生させる 


ジ》イント*分です 
(サイズによって HI 


H 安として 
M じぐらいです， 


ロケット 

(小型:弹歎*祺) 


舞さはだいたい 2.3 ik にな〇生すが 
パラメー ターにょってサ Y ズ钃薷お MV 、します • 


〇ケット 

【三速® ロケット) 


令則1大休2.5«〇 «を»波し CV 、: IL すが 
パラルタ•及び H 供えによって鬌螫1 




サイズは羡さ 4.Smfl です， 

レけメーター等によって_螫してください •） 


大ロケット 
(威力特化） 
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ROSENTHAL GROUP 



□ー ゼン タール 

財閥系巨大資本グループの一翼を担う総合軍事企業。 

同グループの強い政治的影響力により、パワードスーツおよび AC 開発の双方で有力な位臞を占めている。 

極めて緻密な股計に裏打ちされた、巩用的でパランス感覚に優れた兵器を提供する。 

欧州 BFF と協力闋係にあり 、 GA = レオーネメカニカ陣営を牽制している。 

¥ 

. パーツイメージ：近未来的精密機械。造り込まれた美しい機械。象徴性を籯視している。癖がなく、細身で扱い易い 
• 他企業との閲連 

提携企業：オーメル•サイエンス•テクノロジー 
協力企業 ： BFF 
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ーゼンタール 



BASE 










コアパーツ 


CORE 


LR-HOGIRE 
高い水準でパランスのとれた 
癖の無い汎用パーツ 


HEAD 

HD-HOGIRE 

万能をコンセプトに段計された 

癖のない汎用パーツ 


AM-HOGIRE 

巩用性の高い万能パーツ 
戦鬪距離を選ばない 


LEGS 

LG-HOGIRE 
基本性能と低負荷を両立 
万能性に評価の高い中置パーツ 


□ー ゼン タール153 


酶パーツ 


















IFS - HOG 1 RE 

パランス型の万能パーツ 
様々な武器に無難に対応する 


GN-HOGIRE 
重置を抑えた巩用パーツ 
EN 関連のパランスに優れる 


GN-HECTOR 
PA 重視型の汎用パーツ 
タフな機体を構成できる 


BOOSTER 



BACK BOOSTER 


AB-HOGIRE 

万能型の中量パーツ 

欠点が無ぐ安心して使用できる 
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IRF - R 100 

パランスのとれた標準型ライフル 
機体負荷が少なく、扱い易い 


MR - R 100 R 

全体にパフォーマンスを向上した 
改良型ライフル 


STABILIZER 


換夾口 


L VI 


ライフル 


撙夾口 


し V 3 
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ROSENTHAL GROUP 



オーメル•サイエンス • テクノロジー 

旧イスラエルを本拠とする総合軍事企業。 

単一民族で構成される邦国と関係が深い。 

技術的独立性の*さで知られており、優れた着想による独自の兵器は他の追随を許さない。 

レイレナード系を除いて、コジマ技術の独自開発に成功している唯一の企業でもあり、技術水準は極めて高い。 
民族を背景としたローゼンタールとの提携関係の他、歴史的経韓からイクパールと協力関係にある。 

• パーツイメージ：近未来的でスマート。技術力が高く、独自性が強い。小型、コンパクトなイメージ 

• 他企業との関連 

提携企業：ローゼンタール 
協力企業：イクパール 


オーメル • サイエンス • テクノ □ジー157 










ARMS 



瀧本：今までのシリーズにも登場している、伝統のアンテナヘッドパーツのアーマー,ド.コア4版と 
して考えました 9 

ローゼンタールというメーカーのことも考え、無機質なアンテナのみだとメーカーの特色とは違うと 
思い、このようなデザインになりました。 

通常の頭部よりも軽置化を図りつつ、アンテナ頭部らしい縦長のシルエットにしています。 
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FCS 


FS-IUDITH 

性能のノでランスを保ちながら 
ロック速度の向上に成功した 



GENERATOR 



GN-JUDITH 
多彩な要求に応える 
鞋置のパランス型パーツ 


BOOSTER 



SIDE BOOSTER 


K)VERED BOOSTER 


KB-JUDITH 

KB-PALLAS 

軽置化と共に消耗を低減 

優れた卜ータルバランスを誇る 

使用負荷の少ない巩用パーツ 

技術に裏打ちされた秀作パーツ 


オーメル•サイエンス•テクノロジー159 
































WEAPON 


ER -0200 

発射時の消費 EN を抑えた 
機動戦用のレーザーライフル 


EB - O 600 

小型のレーザーブレード 
格納可能 


EB - O 305 

凡用性を重視した最新型 
刀身の II さに特徴がある 


エネルギーライフル 

全長約7 メートル 


全开はだいたい 2.5m »度です • 

(パ，メーターなどによりサイズ調轚お顯1、します J 


と LV 2 の犬#さの比較 


L V 2 


ローゼンタール系のエネルギー兵装です。 

デザイン上では用紙一杯に線画を起こすので1個1個のデザインを並ぺても、大きさが分かり難かった 
りするのですが、格納可能な武装は股計段醏から用途が明確なので、比較的に小さくしてあります。 
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佐竹：プロジェクトフォースの項でも解脱しましたが、この翼は言ってみればシンボルです。ローゼンタール 
グループの傘下であるオーメル社が製造元で、その美しい姿には気品すら感じます。 

オーメル社からローゼンタール社に与えられたその翼は、騎士たるローゼンタールの「ノブリス•オブリー 
ジュ J の思想として機体に具現化され、その*資さ•精神の清廉さのシンボルになりました。 

しかし同時にそれはオーメルの「隠れみの J としても十全に機能したのです。統くフォーアンサーの時代、傘下 
であるはずのオーメル社はおおきく a 進しています。まぶしい光のその奥には濃く暗い影が浮かび上がるも 
のです。時代の表裏が交錯する戰争の狭間、オーメル社は暗躍し黒幕として時代の趨勢を動かしたのです。 
シンポルには表だけではなぐ裏の姿や意味が陳されているという話でした。 
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CLASS ACADIRTHORN” 
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INTERIOR UNION CONCEPT IMAGE 
























瀧本：開発中继、企業のイメージを固めでいく中で、インテリオルの標準機体は a —ゼンタール社 


に比べて全体的に m * 感のある企窠としてまとめられてぃくことうなりました。前瑣のコンセプト絵 
に比5て、太く力強い方向性でスタイリングのチュ，ンをはかりました，大まかに方向は確定しだの 
ですが、‘コア正面などは開‘発後期になって若干シャープな印象に修.正が加えられでいます。 
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後部 






















| 益雜纪ふで 
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INTERIOR UNION GROUP 



レオーネメカニカ 

インテリオル•ユニオンの盟主となる、八イテク系総合企業。イタリア系。 

欧州第二の軍事企業でもあり、高性能かつ高価な兵器を提供することで知られる。 
主として政治的理由から GA と協力関係にある。 


• パーツイメージ：最先端技術を駆使した高精度かつ高価なイメージ。 

流線基調の SF テイスト(メリエスほどではない)。 

• 他企業との閧連 

グループ企業：メリエス、アルドラ 
協力企業： GA アメリカ 
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瀧本：エネルギー兵器が主兵装で、ラフの段階で既に完成したフォルムでしたので、それをまとめて 
行きました。中量級でも重置寄りの機体とのことで機体をマッシヴな印象に変更を掛けていきました。 

機体の各部に航空機的なイメージを取り入れています。航空機といっても洗練された戦闘機ではな 
く、攻擊ヘリ等のような流線型でありながら無骨な印象を与えるようなコンセプトにしました。頭部 
は実弾系は無骨なイメージがあったので、エネルギー兵器側はヒロイックなイメージにしてみました。 
各種センサーを守る為に、航空機のキヤノビーのような風防が特徴になっています。 


レオーネメカニカ 













TANK 






L 02 -ALBIREO 

レオーネメカニカタンクについて 

瀧本：しオーネメカニカのブーストタンクは、今までのタンクとはかなり違った方向性のデザイ 
ンになつています。横からのシル エツ トは、八イヒールのような形状にし女性的なイメージにしま 
した。 

タンクというよりは平滑な地表を飛行する地面効果翼機のイメージです。大型のブースターで 
砂漠という名の海を砂煙を上げて航行する姿を想像してデザインしました。 


HEAD 



CORE 
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A 06 -AURORA 
武器一体型の腕部パーツ 
弾数の多い AS ミサイルを装備 



A 01 -TELLUS 
EN 供給置を最重視 
適性武器がはっきりしている 



L 01 -TELLUS 

消費 EN を低減した中置パーツ 
積載置は高い水準を確保している 


一番上の武器腕ですが、オーパードブーストのように高速で前進している時に起動していると、 

「羽根に揚力が発生して滞空時間が長くなるんです h 的な機能があるノトツと言うアイデアでした。 

そのアイデア自体は実装できなくてボツでしたが、逆関節と合わせると人型兵器とはかけ離れたシルエツトになる 
ところが AC のカスタマイズ性を広げたようで、良かったようです。 


レオーネメカニカ173 
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FF130-FERMI 


ボツドは前面に 2 つ 
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INTERIOR UNION GROUP 



アルブレヒト•ドライス(アルドラ） 

ドイツ系の重工業系軍事企業。インテリオル • ユニオンの一員。 

アクチュエータ複雑系の開発元であり、現在でも同技術に高い専門性を発揮している。 

「 ENj のイメージの強い欧州、インテリオルの中では、比較的「実弾 j のイメージが強い。 

職人的精巧さのある重兵器に定評のある「硬い」企業である。 

• パーツイメージ：古きよきドイツ的ミリタリーテイストと流線基調 SF テイストの融合。軍寧浪漫。 
• 他企業との関連 

グループ企業：レオーネメカニカ、メリエス 
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HEAD 

HILBERT-G7H 
消費 EN 低減と装甲を両立 
評価の高い重置パーツ 


ARMS 

HILBERT-G7A 
負荷低減型にも関わらず 
基本性能に優れた傑作パーツ 


積載置に優れた重置二脚タイフ 
性能水準の高い優秀パーツ 


頭部 パーツ 
芒と？二 Sialk そ： : ら au 


LEGS 


HILBERT-G7L 


見るとこのような*じになります 


重置二脚 




アルドラ重量2脚について 

瀧本：テルスコアをペースにアルドラが作成した重置パーツです。 

アーマード•コア4のアルドラはレオーネメカニカの影響を強く受けており、流線基調 SF テイストが強く残っています。 
デザインはテルスよりも実弾に強いイメージを持たせるため、流線形の中にも平面のラインを入れています。脚部は機 
体を制御する上でとても重要なので、前面の攻撃から間接部分を保護する為に装甲で限れるようになっています。巨 
大な屑や、下部にボリュームを持たせた脚部等、テルスのすらりとした形状に比べるとマッチョな機体になるよう心掛け 
ました 0 


他の二脚よりも積載に余裕がある分巨大なエネルギー兵装を積み、敵を蹂躪する戦闘スタイルがお似合いの機体です。 


重 M 腕部 


アルブレヒト•ドライス177 



















INTERIOR UNION GROUP 


MELIE S 


メリエス 

フランス系の軍事企業。インテリオル•ユニオンの一興。 

八イテク分野に強ぐレーザー技術やロケットエンジン技術で専門性を発揮する。 
特に前者については、圧倒的なリーデイング•カンパニーである。 

. パーツイメージ：流線基調の SF テイスト。分かり易い EN 系のイメージ。 

• 他企業との関連 

グループ企業：レオーネメカニカ、アルドラ 
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WEAPON 




瀧本：旧来のアーマード • コアフアンにはお馴染みとなっている名銃カラサワのアーマード.コア4版とし 
てデザインを開始しました。 


アーマード•コア1から統くビジュアルをもった武器なので、自分な〇にどうアレンジしていくか考えた結 
果、横からのシルエットは守りつつ、後部から見ると大型のコンデンサブロックが二股に分かれていると 
いう形を取りました。各部のディティールも、他の武器を踏まえたものになっています。 

さすがにカラサワビジュアル武器の4本目ともなると（ネクサスに出てきたリニアライフルも入れると5本 
目)、 CANOPUS は、元ネタとされる某ライフルとは似ても似つかない形になりました。 


瀧本：メリエスが製作した、拭作型のハイレーザーライフルです。 


試作型、いや、プロトタイプという奮きを聞いてときめきを感じるロポットアニメフアンは多いはずです。 
新機構の検証モデルといラ雰囲気をデザインで出すために、他のメリエスのデザインラインにはない、力 
ウリングのない銃身や、本体に収まりきらず取って付けた檐な銃身冷却用のタンクなどを特微にしました。 


試作型の武器を市場に流すとは、どういう神経をしているのだというツッコミはなしの方向でお願いし 
ます。 


HLR71-VEGA 
拭作型ハイレーザーライフル 
単発の威力のみを極めている 
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ディティール省略 


t 称です， 
I度です* 
Xヌキ 


デイティール 雀略 


後部 


後部 


パルスライ 


フル 


左右対神です 


サイズは 2m 程度です。 


パルスライフル 


ザーライフル 


サイズは 


透明なバプルキ 


又 ■ ,-，， 


センサ 


ディティール省略 


砲身部分辟細 
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アーマード • コア4のデザインについて 


A 



佐竹：戦場を支配する無敵の存在。アーマード•コア4における最初の機体イメージです。 
クイックブーストとブライマルアーマーはメカデザインとして他の既存兵器との圧倒的差を 
演出し、その世界の技術体系や機体のスタイリングを構築していくうえでの指針であり、基 
盤になるものでもありました。クイックブーストは AMS と関連が深ぐブライマルアーマー 
はコジマ技術によるものです。これがネクストのアイディンティティーともいえる2大技術系 
であり、ネクストの重要要素になります。 


その重要要素をふまえ新たな世界を模索していく事、企業機体というコンセプトイメージを 
造形する事は、デザインセクションの重要課題のひとつでした。企業統ーデザインが世界観 
に根ざしてそれそれどう設計されているか。世界の本来的な複雑さとゲーム的な分かり易 
さ、デザイン的な記号性のせめぎ合いの中から現行の主要6企業という設定が生まれました。 
(最初はもっと複雑で数もさらに多かったのです。） 


文化圏や思想を反映したメカデザイン。そのイメージから企業ごとのフアン • 各々の共感を 
創出するのが狙いのひとつであり同時に達成目標のひとつだったのです。 

難しいのは、このゲームが（当然ながら）パーツのカスタマイズを前提にしていることです。 
企業機体にキャラクターとしての特色があり、かつカスタマイズを幅広く楽しめるように各 
パーツに親和性がなければなりません。これは矛盾を含み、非常に難易度が高いことです。 
「特徴づけ j と「共通性色。シルエット。フオルム。ディティール。そのほかギミックなど 
など。 

「特徽づけ j の各論イメージは、企業の各ページで楽しんでいただくとして、フオルム的には、 
主要6企業のうちインテリオルと G A の2企業で機体の差•幅を出しこれらがマッチングしづ 
らい事はあえて特徴とする方針をたてました。そして、カスタマイズの際、違和感が感じら 
れるほどのこのフオルム差の間をうめる界面活性剤としてなじむよう（ただし独自のテイスト 
が消えないよう）4企業各々に中間の役割を担ってもらラ。さらに他の企業パーツがその間 
をなじませるイメージになるよう、デザインスタッフによってスタイリングされていきました。 
親和性を3 D モデル上でも推敲し、微調整を嫌り返してもらったことを覚えています。 


「共通性 j としては、まず整波装置などコジマ技術系のディティール、クイックブーストのレイ 
アウトを同じにする事を考えました。これは、ネクスト開発の端緒が限定されていることを示 
してもいます。コジマ技術については開発元たるしイレナード=アクアビットの新興企業連 
合と遅れて独自開発に成功したオーメルサイエンスの2系統が存在しコジマ技術系のディ 
ティールもまた、大きく 2系統に分化しています。クイックブーストのレイアウトなどについ 
てはこれと深く関係するネクスト制御機構 AMS の開発元が単一である（アナトリア）ことか 
ら、すべてのネクストが同檐のレイアウトをとっているわけです。 

色のコント ロール も、「共通性 j をかなり高められる重要要索です。そしてスタビライザーは 
フオルム差を緩和する役割を担うアイデアとしても機能し、使い方をしぼれば企業的特微を 
だすことが可能な便利パーツにもなりました。 

檐々な推敲のなかで6企業のスタイル模索は統きました。従来の AC 的スタイリングをもっ 
とも継承しているヒロイックスタンダード直練系のローゼンタール。どこか興形で生体技術 
的な匂いを感じさせつつ、ヒロイックスタンダードを目指した曲線系のイクパール。 B 練系 
でありながらこれまでにないイメージになりうるフオルムを楔索した BFF。 曲練特化フオル 
ムの戦闘機的イメージで、曲線パーツのスタイリング福を広げる役割を担ったインテリオル 〇 
直練特化フオルムの装甲の塊といったイメージで直練パーツのスタイリング幅を広げる役割 
を担った GA。 そして、曲面特化と直練特化の両方のフオルムラインを併せ持つ新興企業レ 
イレナード。 

これらは限られたパーツ数の中での模索、統編にむけての基礎固めであったといえるかもし 
れません。舞台は「答えに犧牲をともなうしかない手遅れの世界 j へと移ります。 


フォーアンサーの時代へ。 


アーマード • コア4のデザインについて183 



184 


犠牲なき解決の機会は、遥か昔に失われている。 

贖罪に痛みが伴うならば、それは甘んじて受け容れなければならない。 

それが、我らの咎だ。 

-マクシミリアン•テルミドール 


人類など、どこにもいないさ 


-ウイン•フアンシヨン 
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ARMORED 
CORE 

for Answer 



アーマード•コアフォーアンサーという世界 

国家解体戦争から十数年の未来 


支配者たる企業は、自らが汚染し尽くした地上を見限り 
高空プラットホーム、クレイドルを建造 
高度7,000 m の空に、新しい、清浄な生活空間を見出していた 


既に、人類の過半はクレイドルに住まい 
地上は、資源基地と、それを巡る戦いの舞台にすぎなかった 

一方で、国家解体戦争において企業支配体制を確立した原動力 
人型兵器アーマード • コア 1 ■ネクス Ki と、搭乗者「リンクス j は 
その圧倒的な力の、個体依存性に危機感を抱いた企業により 
企業機構「カラード j 管下の傭兵として、地上に残された 


今や、企業軍の主力は、巨大兵器アームズフォートであり 
かつて戦場を支配したネクストたちは 
薄汚れた地上で延々と統けられる、経済戦争の尖兵と成り果てていた 


アーマード • コアの CG • アー トワークについて 



可児：鈴木さんとは随分と畏い付き合いですがアーマード•コアのプロジェ 
クトをやってきましたがいつ頃から参加でしたっけ？ 

私は実質的な参加はアーマード • コアマスターオブアリーナからで 
すが • • • 〇 


鈴木：お互い畏いですよね〜。参加は1作目の終了間際くらいでしょうか。 
それ以降はほ f まアーマード • コアシリーズには関ってきました。 


可児：初期のアーマード • コアのお仕事としてはメカデザインやエンプレ 
ムなどを主にやらさせていただきましたが、タイトルとしてはアーマード•コ 
アのアートワークはアーマード • コア2からですね。 

メインビジュアルと販促素材制作も担当してきましたが随分と鈴木さんに 
お世話になりました。頭上がりません(笑)。 


鈴木：いえいえこちらこそ、昔も大変でしたが今も変わらず大変ですけどね 
(笑 )。 

主に CG ムービーと販促素材制作全般を担当していますが、アーマード • 
コアのタイトルを重ねることで求められる物が一段、さらに一段と要求され 
ていくので大変でしたね。 

アートワークにしてもそうでしたよね。 


可児：確かに毎回要求される物が常にありますが、元々ロボット•メカ好 
きでしたので八ード•コアなイメージが強いアーマード，コアを自分自身の 
表現を最大限に提案したいという一心な想いから色々制作をしました。 
メインビジュアル及びパッケージビジュアル制作はほとんどやらせて頂きま 
したが、基本はいかにして「格好いい j 「メカ」「オイルと火薬と泥の匂い』と 
いう自分の中でのコンセプトを持ち統けて今も同じ様に制作しています。 

しかしお客様に目を引くビジュアルに出来るかが課題ですのでそこを見失 
わないように制作しています。 

まだまだ技術は足りませんがこれからもお客様に買っていただいたときに、 
持って喜んでもらえるパッケージになればと考えながらやってましたね。 
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鈴木： CG 素材及び CG ムービー製作の場合、制作中にやりきれなかっ 
た部分や反省点は毎回多いのですが、定期的に10年以上も統いているシ 
リーズですので、それまでにできていなかったことを試す機会を多く与えて 
いただけていることに感謝しています。 

ムービーにおいて、 AC は「現実感のある兵器 j であることが求められてい 
ますので、実生活でも「ここに AC が立っていたらどう見えるだろう」「これ 
をアーマード • コアの世界に持っていく場合、どういうアレンジが必要だろ 
う j と、そんなことをずっと考えてきた気がします•…。 


可児：静止画や動画素材制作で特に苦労したこととかってあります？ 
まあ全てが苦労だらけだと思いますが(笑) D 


鈴木：苦労ばっかです(笑)。 

CG ムービーではこれまでタイトル毎に主人公的な扱いをする機体を作っ 
てきているのですが、それぞれの機体がもっとも映えるカメラアングルや 
ボージングを探すのに苦労することがあります。というのも、 アーマード- 
コアの埸合コアなど一つのパーツを換えただけでもがらっとシルエットなど 
の印象が変わってしまうことがあるので、機体毎に見せ方を調整してでき 
るだけ良いポイントを多く見つけていく作業を繰り返す必要があります。 

また、だいぶこれまでと違うデザインの機体を組み上げた時にも最低限の 
統一感やアーマード • コアらしさは、出さないといけないと思っています。 
質感の方向性であったりパーツ感のパランスであったりいろいろな要素の 
組み合わせだとは思うのですが、毎回新しさを出しつつもなんというかヒー 
ロー的な格好良さだけでない兵器の格好良さといったアーマード • コア独 
持の匂いは大事にしたいのでその兼ね合いが難しいですね。 


他ではアーマード • コアの機体はロボット物としてはそれほど大きくはない 
股定なので、大きさや重さをどう出していくか毎度悩むことが多いです。 





可児：それはすごくわかります。メインビジュアル製作でもただ単に CG 
でくみ上げてレンダリングをしていれば 0K ではなぐロボット特有の 1 ■格 
好つけパース j みたいな物とかってありますし、そこからさらに一工夫しな 
いと素材として見栄えがしないので調整等で苦労してます。 

基本的にムービーと違って第一印象がすべてになりますし、そのイメージ 
が商品のブランドイメージに直結しますので、いろんなアイデアを出してい 
くのですがディレクターとプロデューサーと宣伝などの意見を聞き、それ 
それの考えや熱い想い、マーケティングなどの意見がありますのでじっくり 
と話し合い、構図などもコンセプトを決めながら何種類か提案して話し合 
いをしながら、徐々に決めて行き最終案に落とし込みをしてきました。 
コンセプトをどこに決めるかでいつも揉めるので 一つの 方向に絞るのが大 
変な作業ですね„ 

毎回同じように苦労しますが決まってビジュアルが完成すると逢成感がい 
つもありますから止められないのでしようね0 


鈴木：今回のアーマード•コア4とアーマード•コアフォーアンサーで一 
番難しかったところは何でしたか？ 


可児：基本的には毎回変らないのですが、 PS2 から PS3 へのグラフイツ 
クの向上という八ード的なコンセプトがありメインビジュアルも更なるレぺ 
ルに上げていかなくてはいけないというところでかなりビジュアル制作に時 
間がかかりましたね。 

CG 特有の綺腿ではなく特に「雰囲気 j や「空気感」やなどのアナログ的な表 
現方法が、求められるようになりました。 CG ムービーもそうだと思うので 
すが • • • ？ 


鈴木：そうですね、基本的な作業内容は変わらないのですが、次世代機 
になりムービーでこその見せ方や雰囲気作りはより求められてきていると 
思います。ちよっとした味付けなのかもしれませんが、形にしていくのはな 
かなか難しいです。 

また、解像度が高くなったことで作り込みもより必要になりましたし、デー 
夕の処理時間もだいぶ増えています。 

いっそうの効率化を意級する必要が出たことでワークフローや作業環塊な 
どの見直しも随時行っていますが、チームワークで乗り切っている部分も 
大きいと思います。 

表現部分ですと' アーマード•コア4、アーマード.コアフォーアンサーで 
は新規要素がだいぶ増えましたし、巨大兵器や VOB、 アサルトアーマーな 
どの大ネタも多かったですので、それらアイデアを消化して迫力を殺さな 
いようにしつつ現実的に感じてもらえるようにビジュアルに落とし込んでい 
くのは従来より難しかったように思います。 






可児：今回のアーマード•コアフォーアンサーで気に入っている素材って 
あります？ 

私はやはり巨大兵器（アームズフォート）とホワイト • グリントが向かってい 
るビジュアルが好きですね0 

CG モデル自体は C G セクションで制作しているのですがとても C G モデル 
データが細かくて CG モデルデータだけでも見ごたえのあるものでしたね。 
いろいろと CG チームにも勉強させていただいてます 0 


鈴木： 0P ムービーの中で:？すと、これまであまり作ってこなかった遠景の 
拡がりや機体の質感や重厚感、アームズフォートの緻密さなどでしょうか。 


可児：なるほど、今後のアーマード•コアのビジュアルの方向性ってどん 
な感じで行くと思いますかね？ 

更なる「リアル j を求めていくの今後も続いていくと思いますが、「リアル J な 
方向性の要素として•■匂い j 「雰囲気」 1 ■空気感 j などのアナログ的な表現な 
どを突き詰めて行きたいですね。 

そのなかにメカに対する•■熱い想い j や•■メッセージ性」など盛り込んでビ 
ジュアル的な厚みを持たせて行きたいと思います。 

ねかりにくいビジュアルではなく一般の人にも理解されるように心がけて、 
尚且つ自分自身も本当に「格好いい」と思えるビジュアルを制作していきた 
いと思います。 

そのためにはもっといろんな事を勉強しなければなりませんが ユーザー 様 
に楽しんでもらえる物を常に制作していきたいと思います。 


鈴木：いろいろ課題は多いのですがアーマード•コア特有の雰囲気、空 
気感などをジワジワと持ち上げてユーザーの皆さんによりアーマード•コ 
アの世界へ没入していただけるようなビジュアルを制作していきたいと思 
います„ 

同時に、主役であるアーマード•コア（メカ）をカッコ良く見せること、兵器 
であることの怖さなどを画から感じていただけるように存在感を增すことを 
意嫌した絵作りや表現をしていけたらと思っています。 

最終的にはアーマード • コアでしか出せない「味 j のようなものをもっと突き 
詰めていってそれをビジュアルに反映できれば良いですね。 







WHITE-GLINT 


HEAD 


河森正治：久々のアーマード • コアのデザインなので、楽しく参加させていただきました。 

今回は変形メカという事だったので、通常モードと高速モードでガラリとシルエットが変わるようにトライしました。が、初期案は 
自分では押さえたつもりでも、「ここまで、やるとは思わなかった。 _) 「これだと操縦方法まで変わってしまう j と言われ、少し機構を 
シンプルにして、現在のような形にまとめてみました。あと、頭部は人間の頭というよりは、猛獣の歯やキパと、センサーを組み 
合わせるイメージで、個性や機能性を追求したつもりです。ゲーム中でどんな活躍を見せるのか、自分でも期待しています。 
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VOB (Vanguard Overed Boost) 


三木：デザイン開始当初は、 OB の 2 倍のスピードを維持しながら航行可能な追加ブースターで、しかも使 
い捨て、と言う非常にアバウトな情報置からデザインをはじめました。形状に関しては自由にやっていいんだ 
なと思いつつも、全ての AC のコアパーツにフィットすると言う現実的に不可能な難理に立ち向かおうとした 
記憶があります。 


一応、流練型の無人ジェット機を背負う感じのモノと2通りのデザインを出していますが最終的に、 CG 機体 
に使用されているモノに決定しました。 

戦闘用の環塊下を想定して安全性の高い燃料を使ってロケットを動かそうなどと考えたこともありましたが、 
VOB 中央にあるコジマ型ロケットエンジンと、その周りに装着されている補助ブースターの塊になつてい 
ます。 
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吞衫メ•ベ 


三木：地上に残された人連の集まる地上最大の都市です。 

元々は、この地域の独特の風力と海流からエネルギーを取り出すために発電所を建股していたのですが、建造は中止 
され、残った構造体を地上の人々が占拠して住み嫌けているという股定です。 

最初は周りに水没している*層ビルに住み着いていたようですが、人口が増え、ある程度社会構造ができて建築が行 
えるようになると、上餍速築物を建造してそこに住むようになったりして、再び都市として機能し始めています。 
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GA 本社ビル 


三木： GA 本社についてです。 

この本社の目を見張るような大きさは、循瓚型社会を形成する目的で建造されたコロニーの—種である為です。ライ 
ンアークに次いで地上に残る败少ない大都市の—つです。 


以下、害く限に思いをはせていた、どうでもいい投定です。 

GA の中核を担う階級の人達はクレイドルに移住、低階級の人々は汚染と戦いながら今も尚、この本社及び本社周辺 
都市で慕らしています。当初の股計では完全循理システムでしたが、下位層の人々だけの運用は完全とは言えず' 除 
去装匾のインフラも整っていない為、汚染による被害は常にあります。やはり重要な資源はクレイドノ Mi が持っていっ 
てしまうのでしよう。 

物睡の中ではオルカ旅団が占拠していましたが' 統治主が変わっただけで、下位の人々にはそれほど関係のないこと 
だったのかもしれません。 


この本社には巨大砲が3門あり、それそれ120度の射角を用いて全方位をカパーしており、その防衛能力は凄まじい 
物だったと言えます 0 この大砲は、通常射擊も可能ですが、地球の重力を利用したスイングパイにより' 地球上の地域 
であればどこでも砲弾を落とせると言う画期的なものでもありました。質置兵器の為' 弾道ミサイルのように迎撃され 
る心配もありません。しかし、弾丸1発にかかる運用コストが高過ぎた海、 GA のクレイドル移転後に、使用されること 
はありませんでした。 
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稲田：当マップのコンセプトは-縦に広い％ 

股定としては、比較的に環境汚染の進行が運い高地に人工施股を股け、施設上層にレクテナ施投と富裕市 
民連、下)■には一般市民が流れ込んでいる..•というイメージです。 

ゲームでは、 r 上への探索 J とあるようにひたすら上層を目指すマップです。初期のラフではステージ全体に 
変化がなく、単明になってしまうので NG。 そこで全体の構成を設定に基づきいくつかの区画に分けました。 

スタート地点である下層部は' 下層の住民連が自らの手で增改築を行っていているため、やや乱雑で薄暗い 
イメージになっています。下層部の天井を抜けると視界が開け、発電用の風車やランドマークである巨大な 
支柱でドラマ性を持たせます。上層部まで到速するとカタパルトや格納庫など物々 しい 軍事要塞の体を現し 
ます。このようにメリ八リをつけるこど？、プレイしている人をなるべく飽きさせないよう心がけました。 

ゲーム中に細かい設定が語られずとも、デザインに■いてはきちんとしたコンセプトを持たせることが甚だ肝 
要であり、プレイヤーの創造を搔き立てられれば尚良い事でしょう。 
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上への探索 
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サイルサイロ 



ミサイル撃ったイメージ 
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物資ゆ機 w を周りに匾いておき、 

□ケット発射の垧煙で吹き飛ばしたりしてみるのはど〇か7 


喵煙と音波を減少させるバンパー 
筚純に燿風から機材を腺すよ〇に使ったりする 
気体めですが、周0の落盤 V > 落石を発生させない処® 



















ィ a 通略練 

曲形的に有嫌*作して*す《 


ミサイルサイロ MAP と言うのがありました。完全なポツ MAP です。 

渓谷の彼方此方に分散して建造されたサイロからパラパラにミサイルが撃ちあがり、それを迎擊すると 
言う主旨のミッションの予定でした。 

サイロには、新幹線が通っているトンネルの出入り口に付けられている、風圧防止装置のような防音板 
が付いてたりするのが特徴です。それほど効果はないのですが、平べつたいサイロが何処にあるか分か 
るようにすると言うゲーム的なお約束が本音だったりします。 
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SPRIT OF MOTHERWILL 



210 NEXT AGE 



























後藤：全体 

細かいパーツの寄せ集めで' 全体感が把握できない不気味さ、どこがどう動 < か、どこから何が攻擊してくる 
かわからない恐怖感を目指しました。 

はじめに大まかなシル エツ トを決めてしまう のでは なぐ末端からパーツを積み上げていくような手順でデザ 
インしています。 


へ (TK ネ） 

で 〆 1 ;执:ハ傭，敗 
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後藤：脚部 

最大の見せ場がここです、巨体の重置を支え、衝轚を吸収するためのショックアブソーパを表現するため 
にあえて関節の可動軸が見えない意匠としています。 

接地したときに可動するパーツ同士の間隔が変化することで、衝擊吸収ルーチンを視覚的に楽しめるよ 
う演出に配慮しました。 
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ANSWERER 
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免％雜 ' 
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ECLIPSE 



三木：全てが再現された訳ではないですが、移動の仕方から攻擊の 
動きまで細かくデザインした巨大兵器です。その巨体からは想像でき 
ないほどの機動力を持ち、主砲と副兵装を備え、ある程度の置産 AC 
を格納できる万能仕様です。 

その巨体の為かクレイドルと同じく、着陸せずに常に空を飛び統けて 
いる設定です。クレイドルが空の居住区であれば、イクリプスは空の 
要塞なのでしよラ〇 

しかし、某海外 SF ドラマの宇宙船っぽいイメージが…。 
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主翼は上 I こ 90 度折!!)璺まれます 




プースター 

*〖こ一定出力て WM しているが 
緊想下降後、急上孵する時に 
坩発的に噴射させて上男する。 


大まかな形状以外は 


かなりアバウトなのでご注意 


巨大兵器ブリッジ部分 
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前脚 • 収納時 
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く FRONT〉 


レーザー 砲詳細 

内部のレンズ角度を M 整することで 
レーザーの発射角度を n 整できます, 


瀧本：ランドクラブのインテリオル用 
兵装である多連装レーザー砲台です。 
イメージは多連装ロケット弾発射機 
で、インテリオルが作成したイメージ 
を出すため流線形の形状にしました。 

これほどのレーザー砲を運用する為、 
超大型の冷却ユニットを両側に取り付 
けられており、これによってレーザーを 
連射することが可能となっています。 


インテリオル 

多砲塔ビーム砲台 


ザ ー 砲の数は4 x 4の16門です 


冷却 ユニッ トです 


<BACK> 
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SOLDIOS ORBIT 
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後藤：全体 

全体のシルエットが「壁」というイメージを逸脱しないこと、かつ単なる退屈な一 
枚板になってしまわないことに特に留意しました、側面下端を裾上に広げること 
で見上げた時のパースを強調、連結部や兵装に大きな意匠的見せ場を用意し、 
側面を通過する時プレイヤーを飽きさせない演出を心がけています。 


Iv THlWAtt 

V r - 

、け ぬドしスタ.。/ 
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GREAT WALL 
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後藤：連結部 

蛇腹部に二重の装甲を施し、そのみ合わせを積極的にみせることで、走行時の車両同士の速度差やズしを 
集中的に演出し、外装の大きな見せ場となっています 



後藤：ガトリング砲 

その巨大さ故の強度的な無理が前面に出ないように配慮しました、束ねた砲身 
を数本のリムでつなぎ、股計的な配慮感を出しています、そしてそのリムをなる 
ベく細く表現することで対比の巨大感にも一役かっています。 


収納時 
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STIGRO 



宮武一貴： r おお、アーマード•コアか! j と思ったら、僕の担当は重く 
てでっかいゲスト•メカ。 

やっぱり……とはいえ、普通に重くてでかいだけじゃ面白くないし…と 
感じて、こういうメカになりました。モゾモゾしたのと活きのいい奴！ 
ちょっと面白いと思います。超*置級の高機動萵速戦脚艦なんて最裔 
ですよね。自分もワクワクして待っています。 
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CABRACAN 

小林誠：カブラカンは直情的にアーマード•コアの世界観と 
直結、むしろプリミティブにしてみたらどうなるのかをテーマ 
にさせていただいた。 

まず兵器ありき、で考えてみる。結果、頑丈な範域防御装甲 
の中で「のうのうとしている」昆虫群を創造してみた。装甲は 
「中が空っぽな骸骨髑嫌」をモチーフに。あくまで攻性の輪 
送機械であることを、先端の掘削ビット群で表現している。力 
ブラカンが内蔵する自律兵器群は、経済的、熱効率的な、無 
慈悲なマシーンを意図。つまりフェイスの特徴を完全に除去 
してみた。頭部パーツはある。しかしフェイスはない。効果 
的に描写してもらえれば幸いだ。 
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佐竹：小林城先生に進行中のカブラカンデザインを見せていただいた際、輸送コンテナにあわせた自立兵器についてもラ 
フラフのイメージが描かれていました。シルエットも非常に特徽的で格好よかったので、形が分かるぐらいの超ラフスケッ 
チでよいので追記していただけないか？と、お願いしました。 

そして忙しい中、来社いただいて見せてもらった次のデザイン面をみて私は驚愕しました。それがこのページのデザイン画 
です。ラフ…•どころか材質•カラー•収納ギミックまで、設定を含めカブラカン以上に細かい内容がみっしりと展開され 
ていたのです。 

本来発注内容に入っていない部分であったにも関わらず、この力の込めよう•…。尋常ではない真のプロのパワーに圧倒 
されたのでした。当時は把攞していなかったのですが後々確認したところ、かなり仕事が重なっていた時期で、予定外の追 
加発注ではあったとの事。まいりました。 

小話ですがその日の帰り限に、まだタイトルが決まっていない旨お括したとこるフロアで30分以上も立ち聒で様々なタイト 
ルを提案して下さいました0そう、フォーアンサーは小林先生から提案いただいたものなのです。今回、作品のみならずそ 
の仕寧と芯の太さ • 仕事の厚みと熱情にふれる機会をいただけたことを、この場をかりましてあらためて御礼申し上げます。 

小林先生ありがとうございました 〇 
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企業自漳兵器 （ P 細 1) 

MAKOTO KCXIAYASMI 2007 


一 

MAKOTO KOSAYASHI 2007 

























鑑棰主砲は、疾9<3>_転と 
主猫の鍵隨転に.本め、射»範囲は全方位に及びます 




要塞側面は格納スペースとなっています 

アイ□ポットのロポット輸送華系の 
风用システムです 

、恩だ！®じでは■産 AC なら200体ほど 
格納できます 

ぺ W ソルディオスビットなら 

C ；，.. 6体ほどでしょうか？ 


GIGA BASE 

三木：水陸両用巨大兵器です。移動要塞としての 
機能を十二#に備え、単独で世界中を走り回れる能 
力を持っています。 

地上移動型巨大兵器はその運行スピードから見て、 
歩行で海を渡る能力は持っておらず、地域限定の支 
R 力です。海底に足を落として支えると表面装甲の 
造波抵抗がとてつもないことになり、海流で機体が 
押しつぶされてしまいます。ギガペースが他の巨大 
兵器と違って地味な形状をしているのは、その辺り 
の運用を考慮してのことです。 

また、ギガペースは船体中央部に巨大レールガンを 
備えており、かつ、その動力は MHD 推進と併用して 
います。 
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JET 
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三木：1機でなんと約1000万人もの人間を収容できると言う超巨大居住区です。余りにも非現実的大き 
さなのですが、索材強度と供給エネルギー置は無視と言うことにしたので推進力の確保と維持がとりあえず 
の問題でした。 

当初から世界観の中にあったマイクロウェーブ送信施股からの電力受信でジャイロを回すにも、やはり出力 
が重量を超えられない問题があります。大気を前から後ろへ追い出すだけでは、どうしても揚力が足りない 
のです。やはり、燃料を使って強制的に推進力を得る方が現実的だなと拭行錨腆していたところ、 たまたま 
NASA の無人偵察機「ヘリオス j の情報を手に入れ、その動力源が循環型燃料電池ということを知りました。 
その情報を元に、大気中の水分を取り込み、地上からの電力で電気分解して水索を生成してジェットエンジ 
ンを動かそうと言うイメージに迪りつきました。非常にクリーンな上、雲のある空域に突っ込んでいれば無限 
に水を確保できる為、いい感じに収まったと思います。何より' ふ*っ飛んだ設定ではあるものの、より八ード 
SF な世界親構築に近づいたのではないでしょうか。 

でも正直なところ、大気中から得る時点で揚力を犧牲にしてしまい、得られる水索にも限度があるので、結局、 
地上から輸送機を使って追加の燃料を運んでもらっているのだと思いますが…。 
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OMER GROUP 



Science Technology 


オー メル • サイエンス • テクノロジー 

西アジア圔を拠点とする総合軍事企業。政治力に優れ、企業連およびカラードにおいて主導的立場にある。技術 
的独立性の高さで知られており、優れた着想による兵器群は他の追随を許さない。 

元より技術水準は極めて高ぐレイレナードグループを除いてコジマ技術の独自開発に成功した唯一の企業であつ 
たが、リンクス戦争後にレイレナードの技術者を多く取り込み、コジマおよびネクスト技術で巨大なアドパンテージ 
を獲得した。 

コジマ技術を巡り、卜ーラスと競合闋係にある。 

佐竹：歴史の影に暗躍していた4の時代と興なり、フォーアンサーの世界では、まさに時代を動かし新世界の 
軸心といえる存在になっていたオーメル。企業エンブレムをあらためて見るとその野心が感じられます。 


NOW LOADING 


Kaylconard 

03-AAUYAII 




レイレナード 

リンクス戰争によって壊滅した、新興エネルギー企業。 

超离密度水素吸蔵合金および実用燃料電池の開発元であり、コジマ技術開発でも重要な位霞を占めていた。 
純軍事的にネクストに傾倒していたことでも知られている。 

壊滅後は、多くがオーメル•サイエンスに取り込まれた。 
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OMER SCIENCE TECHNOLOGY CONCEPT IMAGE 
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オーメルに吸収されたレイレナード技術者たち 
彼らのプライドが作り上げた、実質的な AALIYAH 2.0 
それがオーメルの新機体である 

空力を意嫌した独特のフオルムは、更なる特化型の足掛かりとなっていく 


三木：オーメル社が、崩壊したレイレナードの技術者連を取り込んで製造し 
た新型 AC と言う設定です。どこかしらアリーヤの面影の残るシルエットにしま 
した。 

ですが、デザインでの戦 H スタイルはガラリとイメージを変えています。特に脚 
部がこの機体の特性を表していると思いますが、着地時の安定性を得る為だけ 
に爪先が畏くなり、基本姿勢も若干しゃがんだ状態で固定されています。もはや 
「歩行 j と雷う概念はこの脚部にはありません。 

2脚でありながら、極低空での水平移動をクイックに行えるようしていて、最低 
限のァクチュエーターと、切り詰めた整波装置の配臛、背中に剝き出しのオー 
バードブーストも収納機構を取っ払って機体重置を滅らして滞空時間を延ばす 
など、徹底的に超低空戦闘主体の機体をイメージしています。 


败廿そうであれば 


ド搬る嫌のモーションに注意してくださI 
















.. 


CORE 

CR-LAHIRE 

旧レイレナードの技術、思想を積極的 
に取り込んだオーメルの最新パーツ。 
空力特性に優れる 


HEAD 

HD-LAHIRE 

整波性能の高いオーメルの最新パーツ 
股計には旧レイレナードの影響も強い 


ARMS 

AM-LAHIRE 

PA と運動性を重視した、尖った パーツ 
本体の耐久性は低ぐ使用者を選ぶ傾 
向が強い 


LEGS 

LG-LAHIRE 

独特の前傾姿勢を持つ鞋置の二脚 
パーツ 

あらゆる意味で、高速戦闘スタイルに 
最適化されている 


プレー鑛鼸 


センサーアイは収蚺式です 

左右対称ですが.片方だけでも構いません 


掌案です 

作れない場含は蘸視して構いません 
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MP-O901 

斜め上から対象に殺到する、最新の PM ミサイル 
回避難度が高い 


FS-LAHIRE 

ロック速度、更新間隔に優れる近距離戦用 FCS 
投計思想としては INBLUE を継承して いる 


瀧本：デザインモチーフは日本刀。 

居合い抜きのイメージという事でしたので日本刀の柄をイメージしたデザインになっています。武器選択 
時に後部のプロックから冷却フィンが展開して柄をイメージした形になります。 


EB-0700 

居合いの思想を採り入れたレーザーブレード 
刀身の発生時間が極めて短い。格納可能 




オーメル製 FCS 


速度特化：レーダー速度重視 


ホ»フィンが展鼷します 


武器選択時 


メル 


サイズは 2.5m 程 /t 


ブレード 
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OMER GROUP 


ROSENTHAL 


□ー ゼン タール 

財閥系巨大資本グループの一翼を担う総合軍事企業。 

オーメル_サイエンスの影に隠れがちではあるが、巩用的でパランス感覚に優れた兵器を提供する。 
そのデザインは象徴性に優れ、世俗的認知度は極めて高い。 
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稲田：異形のシルエットを持つ機体 
が多いアーマード.コアフォーアン 
サーの中において、過去作品のアー 
マード•コアのイメージ（ロボットら 
しいロボット）からなるベくぶれない 
というコンセプトに加え、資族•騎士 
といった整然なイメージを持たせま 
した。また、あえてありがちなヒー 
ローメカのテイストを加えることで 
個性としました。 

デザインとしてはオーギルのライン 
を踏襲しつつケモノ足や張り出した 
胸部など、より攻擊的な印象を狙い 
ました。 


ーゼンタール255 















SCRAPPED DESIGN 


稲田：ローゼンタール追加 ブースターは ゲーム内に実装されなかったデザ 
インのひとつです。少々残念でしたが、こうして日の目を見る機会ができた 
のは幸運でした。新しい騎士の新しい翼。実際の世界でもテスト段階まで 
はいっていたかちしれませんね 0 


稲田：ローゼンタールの既存ネクスト • オーギルはあらゆる状況で安定した性能 
を発揮する、いわば•万能”を実現した機体です。新型機•ランセルについてもこ 
のコンセプトは継承されており、リンクスの鍊度に応じた、さまざまな戦闘スタイ 
ルに対応可能です。さらに輥置化も図られ、対ネクスト戦においても离い戦闘能 
力を発揮します。 


新口ーゼンタール全身 




□ ■-ゼンタール製 
追加 ブースター 9 m 
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OMER GROUP 



アルゼブラ 


南アジア経済圔を実質支配する工業系総合企業。 

璺 S な人的資源を背景とした強固な置産体制と、他とは違った特異な発想の兵器で知られる。 
食糧分野で GA と深刻な利害関係にある。歴史的な経緯から、その根はかなり深い。 
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アルゼブラ259 






























三木：イクパールからアルゼブラへと変わり、 AC の製造方針も変： b つたのかもしれません。そんなアルゼプ 
ラの新型 AC です。 


今回はロックな野郎へと変貌しています。ヘッドパーツはライダーヘルメットを意識し、腕部はガンカタで戦 
うように作ってあります。脚部は2脚を捨てて烏脚と4脚の2系統に特化させるなど、アルゼブラの近接戦 
闘への飽くなき挑戦なのだと思います。 

きっと、戦闘中は BGM にへヴイメタルが流れていることでしよう。 




CORE 

ENHAZAR-CORE 

アルゼブラの新標準機を構成する、 

中量 パーツ 

三次元的戦闘が想定されている 



HEAD 

EKHAZAR-HEAD 

優れた安定性を誇るアルゼブラの新型 

空中戦、地上戦のどちらにも対応する 
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EKHAZAR-ARMS 

銃器を斜に構える、独特の腕部 パーツ 
垂直方向の運動性能に優れている 


EKLAKH-ARMS 

マシンガンタイプの武器一体型腕部 
マガジンを廃しており、実戦的な性能に定評がある 


LEGS 



三木：アルゼブラ新機体のコンセプトは、高機動三次元戦闘。 


空中特化型の逆関節と、地上特化型の四脚が対照的です。縦軸の反応速度をあげる「ガンカタ』構えと 
昆虫のような独特な関節構造が特徴です。 


アルゼブラ261 
















稲田：アルゼブラの武器について 

アルゼブラ製の武器のデザインは、実在の小火器等がモチーフになっている物が多いです。 CANTUTA でいえ 
ばスコービオンサブマシンガン、 LABIATA はカラシニコフ、 LARE はプロップガンとして有名なオート9がそれぞ 
れイメージソースとなっています。 


ただしシルエットは実銃を用いつつも、あくまで AC が使う武器であることを前提としデザインしました。 
例えば CANTURA について、実銃では折りたたみ式のストックにあたる部分がヒートシンクの役割を持って 
います。このようにモチーフの特徴を活かしつつ、なるべく合理的な設定を考えデザインに落とし込んでい 
きました。 


後藤 : GENE 

燃料タンク〜ジェネレータセクション〜動力分配といったサイクルが想像できるよう考慮しました。セクションご 
とに異なる記号性の形を用い、それらを同一の質感のケーブルでつなぐことで、一連の伝逢経路を表現しました。 


LABIATA 


ベ, 


CANTUTA 
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三木：アルゼブラ製のグレネードランチャーです。 

アーマード • コアにおける、グレネードとロケットとバズーカの違いについての問題は音からあり、 
ゲーム的な要素として分離されている為、実陳の兵器とは異なった機能を有してしまっていることが 
多々あります。 

さて' このグレネードランチャー、見た目はパン ツァー ファウストや RPG -7 のようなシルエットを持ち 
ますが、先端の膨らんだ部分が飛んでいくわけではなくて、ただの成形炸薬弾を打ち出すだけのラン 
チャーで、空になった薬莢もちゃんと捨てなければいけません。と言うように意外にローテクな技術 
を元にしていまして、 GA 社のように、人間が使用できない重火器を人間が扱うのと同じように使用 
できるのが AC だ I と首うスタイルではなぐ人間が使用できる携行性のある火器を、 AC レベル 
(こまで巨大化させていきましようと言う開発理念なのがアルゼブラ社なのだと考えています。 
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OMER GROUP 



テクノクラート 


邦国ロシアの国有企業を母体とした、軍事企業。 
兵器のほとんどが旧式であり、技術水準は総じて低い。 
実質的に、支配企業の技術的最底辺をなす斜陽企業。 



264 NEXT AGE 





WEAPON 



テクノクラート 265 























GA GROUP 



GA (Global Armaments) 


環太平洋経済圈を中心とした、世界最大の総合企業。 

スタンダード•ミリタリー•カンパこ一を標榜し、実戦的で安定した兵器に定評がある。 

食糰分野でアルゼブラと、化石資源分野でインテリオル•ユニオンと、それそれ深刻な利害関係にある。 
また、旧 GAE と決別した経嫌から、卜ーラスとの関係も悪い。 
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GA 267 



























三木： GA の新翌 AC です。 

アーマード.コア4の頃より10年以上経っていると首う前提があったので、次世代 GA のイメージにしようと試行箱誤し 
ています 〇 

ディレクターの要望に「以前の GA 機体より軽いイメージで j と言うのがあったのですが、 GA であれば、経置化しても装甲 
強度は向上させるだろうと考え、装甲技術に合成樹脂のような繊維を使用するのはどうだろうかと言う発想でデザインして 
います。 

ようするに弾丸の運動エネルギーを吸収して弱めてしまおうと言うものです。目を見强るような性能向上は見込めないと 
思いますが、_装甲であれば、 GA の弱点であるレーザーにも対抗できるのではないか？などと考えていました。 

そう雷ったイメージを取り込んでいくことで、アイスホッケーのキーパーやベースボールのキャッチャーを連想させるスタイ 
ルになつたのは、全ての弹丸を受け止めてやるぜと首う感じがして、個人的に良かったと思っていますがいかがでしょうか。 
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CORE 

GAN02-NSS-C 

GA のマスターピースと呼ばれる 
NEW-SUNSHINE の中心パーツ 


HEAD 

GAN 02- NSS-H 
SUNSHINE のパランスを再調整 
离レベルでまとまった GA の新標準パーツ 


ARMS 

GAN02-NSS-A 

自社製の重置兵器群を考慮し 

腕部モーメントを高めた中量腕部 


LEGS 

GAN02-NSS-L 

中置としては積載置の大きい二脚 パーツ 
タフな機体を構成できる 


ノ 
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GENERATOR 



WEAPON 




GAN 02- NSS-WBS 
散弾を擊ち出す特殊バズーカ 
用途の幅が広い 


GA 製バズーカ 


三木： GA 製ナックル兵装です。ナックル部分先端の特殊素材を求めてインターネットを捜し歩いた記 
憶があります。持ち上げられるかどうかは別として、鋼鉄の何十倍もの比重を持つ物質であれば、衝突 
時に鋼鉄をパターのように削げるのではないかと考えた為です。 


GAN 01- SS-WD 
破壊のみを意図した鉄塊 
対ネクスト戦などは想定されていない 


比重さえ高ければ劣化ウランのように中性子を放出する物質でも良いのでは？などと考えていました。 
とりあえずは先端にイリジウムかオスミウムを合金化した、超比重超高度の物質を使用した解体道具と 
言うことにしています。 
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圧倒的装弾数を胯る超重ガトリング 
標準機の中置化に伴い実験段階で開発が 
中止された 


三木：これはディレクターから非常に分かりやすいコンセプトを頂きました。知っている方も沢山いると 
思いますが、 M 61 系パルカンを元に AC 用が汲えるようにデザインしています 0 


安くて壊れに《て使いやすぐ実用性の高いデザインは GA 向きなことから、この銃を素にデザインしま 
した。ゲーム内ではアサルトライフルに分類されていますが、これは弾丸の直径が人問サイズの物より 
遥かに大きぐ、その重置も相まって装填速度が下がり、連射速度が落ちているためです。 

ライフリングされていると言うだけではありません。 


GAN 02- NSS-WR 
装弾数を重視した GA の標準ライフル 
安定した主兵装となる 

三木：デザインモチーフはブローニング M 1919 です。機関銃として今も幾多のゲームで取り上げられ 
ている名銃です。 


全長 6 Sm 


GA 製ガトリングガン 


7 m 弱 


この武装も例のごとく、人間サイズのガトリングガンよ〇、薬莢も大きく装填速度が長くなり、1発ごとの 
発熱置の高さによる砲身のよじれるを防ぐ為、連射速度を落としています。 
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GA GROUP 



Tm 睪重エ 


有澤重工 

環太平洋経済 _ の伝統ある重工業系総合企業。 

兵器では軍用車轔および炸薬に専門性を発揮し、堅牢さに一定以上の評価が与えられている。 
他にまったく例のないことに、同社第43代社長有澤隆文は、優秀なリンクスでもある。 
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有澤重工273 

















WEAPON 


OIGAMI 








IT 撕 


ぬ 




ビンク色のパーツを中心に 




有澤重工275 






















GA GROUP 



BFF (BERNARD AND FELIX FOUNDATION) 


リンクス戦争において壊滅的な打擎を受け、首脳部を失ったものの、 GA の支援により復興した欧州の総合企業。 
民族主義に起因する求心力により、かつての資産を糾合することに成功し、復興後も欧州圈第二の企業体である。 
極めて精度の高い、精密 • 精緻な兵器を特徴とする。 
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三木：アーマード•コア4の開発が終わった後に聞いた g ですが、 BFF 社において、2脚型 AC は女性が搭乗し、 
4脚型 AC は男性が搭乗するというスタイルを取っているらしぐアーマード•コアフォーアンサーでは更に、 
前衛と後衛に別けたチーム戦闘を強く意嫌したパーツ構成になるとの事でした。 


なので、今回の2脚型は、頭部を何かの帽子のような形状にして、首の位置が高くなるように調整したり、腕 
部の腕だけを細くして肩を大きく見せたり、脚部の造りをスッキリさせ、足を八イヒールっぽくしたりするなど、 
女性像を強く出すことを目的としてデザインしています。 















LEGS 

063 AN 04 

高い機動力と物理防御力を両立させた、最新の中置二 
脚パーツ 

少なめの積載置がネックとなる 


HEAD 


063 AN 02 


BFF の最新パーツ 

前衛機を想定し、総合的に防御力を高めている 


CORE 


063 AN 01 


前衛機として開発された、 BFF の最新コアパーツ 


物理防御力が高く、安定した連用が可能となる 


ARMS 


063 AN 03 


運動性能と射擊精度に優れた、 


中距離射擎戦用パーツ 
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WEAPON 



BFFM 狙*用 マス ドラィバー 

釀隽 t 日ぐ嫌上から術囅軌通上の物体を猫«できる M 

事をコンせブトにした兵#です. 

赛鼸にそんな ti 鲰が出るかどうかは*かでは在 y 家せん • 

レ_ルガンと«じく火藏を使用しないので 

鳧対《は#体が期身 s •すリ锚ける摩痛 I と斷挲波の*のみです 


三木：マズルの先端にぶら下ってるのは、火炎放射器ではなく、とんでもない火薬置の爆発から発せ 
られる超高光度マズルフラッシュを抑える為に不燃性の霧を放射する為のモノです。 
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三木： BFF 初のレーザーライフルです。 

レーザーがお得意のインテリオル系と違って、 BFF はデザイン性に力を回せるほどの耐熱素材を開 
発できないなど、技術レベルを低く見えるようにデザインしています。特に口ーテクな八ード SF 好 
きな方向けにデザインできたと思います。 


063 ANEM 

機体追従型の ECM 発生器 
効果は弱めだが、確実性が高い 


061 ANCM 

«進性の高い大型の分裂ミサイル 
使用感は速距離砲擎に近い 




修正内容 




製レーザー ライフル 


nn 


BFF 製 ECM 
2. 5m 


067 ANLR 


BFF 初の EN 兵器となる試作ノ《ーツ 


距離減衰が抑えられている 
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GA GROUP 



クーガー 


ロケットエンジンに高い専門性を発揮する軍事企業。 

同分野におけるかつてのリーディング•カンパ ニ ーは、コジマ系ロケットエンジンで他者の後塵を拝していたが、 
なりふり構わぬ情報および人事戦略によって、徐々にその遅れを取り戻しつつある。 

MSAC と同じぐ GA の完全子会社。 
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_1 

BACK BOOSTER 


■:ハ : ： - 


BOOSTER 
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GA GROUP 



MSAC インターナショナル 

電算機、各種センサーなど、電子系を母体とする八イテク企業。 

GA の完全子会社であり、極めて高い技術水準により GA の企業価値の一端を担うとされる超優良企業である。 
専門性の高い兵器を供給し、特にミサイル分野で圧倒的なシェアを獲得している。 
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■サイズは7〜8■種度にな y ます • 
■髡鰣口の数は彳6個です e 


瀧本： MSAC の垂直ミサイルです 0 

新たに作ったフレームに、 MSAC のミサイルコンテナを流用することを前提としたデザインにしました。 
ミサイルの特性上、内部のミサイルは別のものを使用していますが、コンテナ部分を流用することで、 
開発費を削減しています。 


兵器の開発はお金が掛かりますから、こういうところは節約しないといけないのです。こういった設定 
を入れることで企業内のことを想像する事も、違った楽しみ方の一つだと思います。 


MSAC インターナショナル285 
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ラフ 3 


瀧本：他の機体よりデザイン作業に入ったのが遅かった為、全体を見てヒロイックなスタイルの機体が不足 
していると感じました。ディレクターと相談し、ヒロイックなイメージにしようと決まったのでラフ段階で色々 
と拭してみた。 

ラフしラフ2は、正直に言って趣味を爆発させた形なので、今見ると AC のコンセプトから外れている感が 
否めない。ラフ2を見せた時点で、ここまでヒロイックなイメージではない0との事を言われたので、方針を 
転換し、ラフ3の形を進めていくことになりました。 


インテリオル•ユニオン287 








瀧本：インテリオルの新型 AC です。 

以前のインテリオルが中重置級だったのと比べ、鞋置級という要望でしたのでそ 
れに沿ってデザインしています。インテリオルは航空機のイメージが強い機体な 
ので、新型インテリオルもそのイメージを踏まえています。 

アーマード•コア4では、軽量級ともなると戦 M 時はほぼ飛行しており、効率的 
に飛ぶことを考えた結果、ジェットエンジンのような形をした太股にしました。こ 
れによってシルエットに特徴的を持たせています。一応脚の形はしていますが、 
脚は飛行時の姿勢制御や、着地した限のランディングギアとしての役割を担う 
だけですので、かなり細身になっています。 

コアの後部には尾翼をイメージしたスタビライザーがあり、これにより空中での 
安定性を確保しています。腕も二の腕部分は、フレームがむき出しの構造になっ 
ており、必要な部分以外は外装を削って軽置化しています。 


インテリオル 


軽*:二脚 


後部 
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TANK 訓 gel 

タンク型の常識を覆す、軽置脚部 
低負荷の経置というコンセプトでは、 
LATONA の前身と言える 


CORE Cl 卜 LATONA 

TELLUS のコンセプトを引き継いだ経 
置パーツ 

インテリオルの最新銳機体を構成する 


HEAD H 1 MATONA 

柔らかなラインで構成された、インテリ 
オルの最新銳 パーツ 
EN 負荷が少ない 


ARMS 川捕 ona 

攻擊面のみを重視した軽■の腕部 
パーツ 

守備力に不安を残すが、攻勢では圧倒的 


LEGS L 11 -LATONA 

LATONA のコンセプトに沿った、攻擊 
型の二脚 パーツ 

軽快な機動性と、不足のない積載置を持つ 




<0 BI 1 闋時〉 


驿こ⑽ 

ルスタビライザーが上に _K -08 




» ね ir 
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WEAPON 




漉本：使い勝手がよぐ巩用的に使えるデザインを目指してデザインしました。いわゆるロボット LR 04 -AVIOR 

アニメ等に出てくるようなレーザーライフルです。 ALTAIR の®径にあたる 

レーザー系のデザインは、実際にあるものではないので SF 的なイメージが色濃くなります(実際あ 最新のスタンダード • レーザーライフル 

るものを取り入れてもあまり格好良くはならないので0。 

あまりにも嘘つぼい形状にしてしまうと、 AC としての税得力が欠如してしまいます。ですのでフレー 
ムや、外装で強度等を確保できているか考えつつデザインを進めています。地味な部分ですが、こ 
ういう小さい所で税得力が築かれていくと思います。 


■—の ft の瓤分はヌキです • 
サイズは Mi になり家す • 


瀧 本： アーマー ド•コア4であったレールガンの軽蠢版です。軽置とはいえ、コンデンサやレール部 
分が巨大ですので、他の鞋■[武器に比べると大型のモノになります。レールガンは弾体を電磁誘導 
により加速して擎ち出す装(■ですので、2本のレールは武器を表す記号として必ず入れています。 
レールで加速させるので、他の武器よりも長さが必要になります。しかし、 AC は持てる武器の ft 
さに限界がありますので、レールの根元部分に円柱状の円環加速器を取り付けています。この部 
分で、弾体をある程度加速させてから射撃しているのでこのサイズが実現できています。円柱状 
の記号は他のエネルギー兵器にもあり。それらはコンデンサーブロック等をイメージしています。 


RG 03 -KAPTEYN 

経置化に成功したレールガン 

近接適性も高ぐ多彩な距離に対応する 




稲田：既存のブしードとは異なる技術が用いられているという設定の新基軸のプレードです〇コ 
ンセプトは幅広の刀身を持つブロードソードです。 

このデザインで学んだことは、細部にまで注力すること。ラフの段階ではブレードの発射口にあた 
る部分が完全に中空になっていましたが、このまま 3 D モデルに起こした場合、密度が失われてし 
まいます。モデル化する時点である程度“劣化"してしまうことを想定し、いかに細部にまでこだわ 
0、ディティールのメリ八リを付けつつ密度を増していくということが、メカデザインに必要な要件 
のひとつなのだと学びました。 


«量レーザー 


Xヌキ 
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BOOSTER 



インテリオル•ユニオン 291 

























INTERIOR UNION GROUP 



卜ーラス 

インテリオル • ユニオンの支援による、旧 GAE を母体とした新興企業。 

リンクス戦争で壊滅したアクアビットの精粋を吸収しており、コジマ技術に極めて高い専門性を発揮する。 
GAE 、 アクアビット両者の特徴を色濃く受け継いでおり、浮世離れした技術者集団の感が強い。 

コジマ技術を巡りオーメル•サイエンスと競合関係にあり、旧宗主たる GA との関係も悪い。 



アクアビット 


リンクス戦争によって壊滅した、北欧のエレクトロニクス系 軍事 企業。 

コジマ技術のリーディング•カンパニーである他、電算機、各種センサーなど 
でも強みを発揮していた。 

閉鎖的技術屋体質でも知られていたが、壊滅後は、多くがトーラスに合流 
した。 



GAE (Global Armaments Europe) 


GA の欧州法人であったが、ソルディオス開発を巡り対立、内紛により壊滅に 
追い込まれた。 

兵器開発の分野で独自性を発揮し、幾つかの特徴的な兵器を開発、実戦投 
入していた。 

壊滅後は、インテリオル•ユニオンの支援を受け、新興企業卜ーラスの母体と 
なった。 
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食 足* 


ケツ 


人、 IviV 




助卜 


麵 

プー スタ 




麵地時 WW 

び、霈 a であれば 
ガレージビューの m のみ«« 
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新企業トーラスの標準機体はアーマード•コア4に登場した 
巨大兵器、ソルディオスのイメージから圧倒的コジマ出力を誇 
る最重置機体となりました。 

その防御力の半ば以上は自らの垂れ流すコジマ粒子から、搭 
乗者を守るためのものです。 


※細部の形状やディテールは 

パーツ維体の別デザインを#考にしてください 




三木：旧 GAE と旧アクアビットが合体したイメージです。 

アーマード•コアフォーアンサー内でも〗、2を争う重圧な重量機ですが、最先端の技術を駆使した精密機 
械の面も併せ持っています0この機体は前世代機では再現できなかった"真球”を機体イメージに取り込み 
ました。 
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fT)RF ARGYROS/C 

I -ーラスの試作フレーム 

巨大兵器ソルデイオスのコジマ技術が 

転用されている 


HEAD ar gyros/h 

PA を筆頭に防御効果の高い、卜ーラ 

スの試作フレーム 

システムリカパリーにも優れる 


ARMS argyros/a 

魅惑的な整波性能を誇る重置腕部。 
EN 武器適性も离い 


ARGYROS/XA 

最新のコジマテクノロジーが生み出し 

た武器一体型腕部 

致命的なコジマ汚染を引き起こす 


LEGS argyros/l 

ぶ厚い PA を実現する、整波特化型の 
最重量二脚 パーツ 
積載置も桁外れ 


W 
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WEAPON 



前作は凝縮して放射するだけでしたが、今回はより発逢した技術でコジマ粒子を凝縮し、発射後 
もある程度弾丸の形状を維持します。 

そして、着弾後に反応を起こして大爆発を発生させ、前作のソルディオスを破壊した時のような 
PA を無効化してしまう領域を作ると言った感じです。 
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FCS 



BOOSTER 


MAIN BOOSTER 







ARGYROS/M 

最重置となる高負荷ブースタ 

ARGYROS を前提とするため、運用できる機体は 

限定される 




OVERED BOOSTER 
























INTERIOR UNION CONCEPT IMAGE 


アクチユエータ複雑系の雄アルド今がインテリオルの指導から離れて独自に製作しました 0 
M 厚でマッチ3な*産機体、色気のない、有用な工樂製品としての兵雒が特徽です。 


NEXT AGE 













































































INTERIOR UNION GROUP 



アルブレヒト•ドライス(アルドラ) 


インテリオル•ユニオンから独立した、重工業系軍事企業。 

アクチュエータ複雑系の開発元であり、現在でも同技術に高い専門性を発揮している。 
職人的精巧さのある重兵器に定評がある。 

なお、独立後も、インテリオル•ユ ニ オンとの関係は良好である。 
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中村：アルドラはアクチユエータ複雑系の開発元であり、离い専門性を発揮している企業です。 
職人的精巧さのある重兵器にも定評があります。 

置産を目的として開発され、幾度もの実戦テストにより基本性能に磨きをかけており、歴戦のリ 
ンクス達からも信頼されるている新型機体という投定です。 

アクチユエーター基部やコクピット、推進機関の周辺はふい装甲で覆われていますが、手足 
等の末端部は鞋置化がなされるなど、とことん無駄が省かれています。 

効率の良い重置配分と*性能なアクチユエーターが相まって、八イレベルな運動性を有してい 
ます。オーバードブーストは置産効率と出力を両立した多連タイプ。 
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インテリオル EN 武器の運用を想定し 


た、珍しい重置の逆閲節パーツ 


極めて重厚なコアパー 


LEGS SOLDNER - G 9 L 

高い積載置と、低い消費 EN 


CORF SOLDNER - G 8 C 

量産を想定された、アルドラ初のオリ 


ジナルフレーム 


HEAD SOLDNER - G 8 H 

重置の普及パーツ 


分かり易い股計で、隙がなく、 
使い易い 
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WEAPON 





















OTHER GROUP 


〇 



アスピナ機関 

オーメルと関わりの深い、ネクスト技術研究機関。特に、ネクスト操縦機構 AMS の最先端にある。 

IRS / FRS を開発したアナトリア研究所と並び、ネクスト技術における非企業の双璧だった(アナトリア研究所は、 
リンクス戦争で戦場となり、壊滅している)。 

リンクス戦争では、テスト個体、ジョシュア•オブライエンを実戦投入、高い戦果を上げた。以来アスピナは、テス 
卜個体を正規リンクスとして登録し、機会があれば実戦投入する方針を採っている。これは、主に実戦データ収 
集の意味合いが強い。 



アスピナ機関のイメージは • マツドサイエンティスト • です。人体実験などの 
非人道的な所業を行っているような • 悪い”“黑い • イメージを目指しました。 
呪術的なデザインによく使われる十字架や五芒星 • 六芒星は睹々の事情によ 
り御法度となるため、黑魔術系の資料を参考にしながらよりマッドなデザイン 
を試みました。 
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中村： 

■設定•機体背景 

アスピナはオーメル • サイエンス社と関わりの深い非企業のネクスト技術研 
究機関です。この機体は、オーメル•サイエンス社の培ったノウ八ウを発展 
させて開発された、「高機動戦闘用のテスト機体」という設定です。 

高速飛行性能に特化するため、極限まで軽:■化されています。装甲の薄さは 
敵の攻撃を回避しきれるという開発者の自信の現われでもあり、 r 操縦者は 
消耗品である」という、生命維持を鞋視した危険な設計思想によるものです。 

また、アスピナはネクスト操縦機構 AMS の最先端にあり、全身に神経を張 
り巡らしたかのように自在に操り、俊數な機動性を発揮します。 


■デザインの着想 

物理装甲を削ぐ事を前提にしておおまかに2つの方向性でデザインを進めま 
した。 

ひとつ目は内部を極限まで肉抜きした外骨格 フレームで 構成したタイプです 
(右上図、右下図)。これは鞋量化してもクイックブーストの急激な移動に 
耐えられるように、空気抵抗を少なくし、衝擊や負荷を ト ラス フレーム 部分が 
荷重分敗をする狙いでした 0 フレーム 状の外骨格は「書」の筆跡のような独 
持の力強さがあり、大きな面構成のデザインでは表現できないような強い個 
性を備えています。 

ふたつ目は全身が羽根のような板状で構成されているタイプです（左下図、 
育いスケッチ)。前面から見ると板のように薄いが、側面から見ると奥行きが 
あり、様々な動作やカメラ位匾により表情を費かにするという狙いがありま 
した。 

結局、前面投影面積が少なく被弾率が少ない薄型のシルエット、 K といラ判 
りやすいモチーフが、高速飛行戦闘用のアスピナに向いているため採用され 




アスピナ機関 305 






■スタイリング 

基本コンセプトが決まった段階からスタイリングを始めました。 

羽根を備えて空を飛ふ•ものから、いろいろなイメージを膨らませる過程で「ブーメラン」や「鎌」に造形の 
着想を得ました(左上図)。風に乗るのではなく、風を切り裂く嫌のイメージが、狂気性を帚びるアスピナ 
のイメージと合致したためです 0 

それは、同時にロボットデザインのセオリー的な、「胸の中心部の膨らみを排除することへの試みでもあ 
りました。同様にヒザの出っ張りもありません。 

脚部は飛行主体設計なので、降着用の補助的な役割しか持たず、軽置で華奢な形状になっています。 

碗部は切り詰められたシヨート アームで 人型から逸脱した異形の シルエ ット。 
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製作過程で変更を加えた籣所を含む、デザインの最終形として作成したイラストワーク 
※フィニッシュ ワークの»作は梱田航 による ものです。 












CORE XCR-SOBRERO 

空力特性のみを考えた、異形のコア 
パーツ 

アスピナの実験機、 SOBRERO を構 
成する 


HEAD XHD-SOBRERO 

安定性能に難のある、実験段階の頭 
部 パーツ 

使用には搭乗者の熟練が要求される 


XAM-SOBRERO 

通常の腕部機構を持たない、簡易腕部 

極めて鞋置だが、様々な問題点を抱え 

ている 


LEGS XLG-SOBRERO 

飛行適性のみが考慮された、特殊脚部 
安定性などは最低レベルであり、特化 
した戦術が要求される 
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アスピナ製マシンガン 


WEAPON 
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REVISION 



中村：この修正案はゲーム 
中に反映するのには間に合 
わなかったが、開発者がさら 
なるアスピナの進化を考え 
て模索したもの。様々なレイ 
アウトが微調整されており、 
アスピナの次世代機ともい 
えるかもしれない。 
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□ゴデザインについて 



稲田：アーマード•コアフォーアンサーの世界にて主要軍需企業を束ねる 
企業連のイメージは"国連”。 

コンセプトとしてはクし イド ル体制によって皆が平和を享受するす ばらし 
い世界のシンボルであり、天空の清浄な世界をイメージした空の地図が 
モチーフ になっています。 



稲田：リンクスを管理.統制するための機構であるカラードのロゴイメー 
ジは 1 *首輪”です。デザインをする上で留意したのはアーマード•コアネク 
サスのレイヴンズアークのロゴと被らないようにする事でした0さまざまな 
案を出しつつ、より硬質なイメージにプラッシュアップしていきました。 



稲田： ORCA 旅団のエンプしムデザインにっいては、実在したとある革命組織の旗がモチーフ 
になっています。中央の星は ORCA の中心人物の五人を示し、本来五つあるはずの里が一つ 
欠けているのは、菌艇であるマクシミリアン • テルミドールの不在を意味します。 

ちなみに•オルカ”はシャチの学名ですが、シヤチが食物速鎖において最強の存在であるため、•天 
敵のない存在' 1 や“臃物 1 'といった蕙味も持ちます。 
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アーマード•コアフォーアンサーのデザインについて 



佐竹：兵器に堕ちていったネクスト。 

フォーアンサーで追加されたデザイン群のコンセブトイメージです。 

手運れの世界。 

どんな答えにせよその答えを出すには犧牲をともなうしかない過酷な世界の時代の中、八一 
ド（ネクスト)、ソフト（リンクス)の両面において技術の一般化、置産化という流れがあり、彼 
らはもはや戦場の支配者ではなくなっています。 

ただ、それはごく緩やかなもので、相変わらずネクストは「特別なもの J です。 

にも関わらず、ネクストが「戦場の尖兵パプ成り果てている J のは、企業の意思によるものな 
のです。その意思の根底には、ネクストに対する恐怖感があります。 

企業は「特別なものを畏れる=»特別でないことにしてしまえ J という、捩れた、矛盾した構図 
を持つことになります。もちろん、企業の意思もそれそれに溫度差があるためネクストをめぐ 
る状況は、非常に混沌とした状態です。その混沖が反映されたのがフォーアンサーのネクス 
トデザインであり、それが形にも存分に現れているのです。 


オーパードブースタを露出、展開機構を省略し軽盪先銳化した、超接近戦重視の 
新オーメル。騎士.万能といラ2つのコンセプトを受け継ぎつつ、卜ータル進化を目指した 
新ローゼンタール 〇 

運動性能をより重視し、さらなる高機動三次元戦闘を実現させたアルゼブラ。 

スタンダードミリタリィーを維持したまま、鞋置化と装甲強化を実現した新 GA。 

開発段階から単独戦のみならずチーム戦術を想定した股計を機体コンセプトに組み込んだ 
新 BFF。 

より軽快な機動性と機体負荷の軽減を実現させた最新銳機、インテリオル0 
圧倒的コジマ出力を誇り、なおかつ重装甲をも兼ね備えた精密機械の結晶、トーラス。 

置産を想定した股計、極めて重厚なイメージでありながら八イレベルな運動性を実現した、 
新アルドラ。 

極限まで被弾率を下げたフオルム、安定性を犧牲にした特化戦術ありきの異形ネクスト実 
験機体、 ァスピナ。 

そして、一人の天オアーキテクトが作り上げた異端のネクスト機体、ホワイト•グリント。 


フォーアンサーではゲストデザイナーとして、これまでのシリーズでもコンセプトデザインを 
手がけていただいた河森正治先生に参加していただき、フォーアンサーの顔とも言える「ホ 
ワイト.グリント j をデザインしていただきました。内部に組み込まれた様々なアイデアとこだ 
わり、そのデザイン、スタイリングと展開ギミックは圧巻です。また、アームズフォートのデ 
ザインでは、宮武一資先生、小林誠先生に参加していただき、創りあげられたその存在感で、 
世界感の幅はさらに広がり、深みを増すことにも繫がりました0 

内部スタッフだけでは得られなかった刺激が大いにあり、現場の固定概念を打ち破る答えを 
もらった思いです。良いデザインは問題と解決法を同時に提示し多くの存在を揺さぶるもの、 
「可能性 J のアイデアだと改めて実感しました。 


フォーアンサーで導かれた答えの先' 次の時代の世界についてディレクターは多くを晤りま 
せん。 あるエンディングは示唆します。 1 ■ゆ0かごに揺られた安楽な死の時代 J を。またある 
エンディングは語ります。 1 ■成長と野心と、新しい戦争の時代だ J と。 

いずれにせよ、死は相変わらず人 M にとって不可避かつ理不尽な存在であり、「悪意に满ち、 
不幸である j 時代のようです。しかしそれは当たり前の亊ですし、絶望しているだけでは世界 
はなにも変わりません。 r 可能性 j のアイデアは、変化をうながす振動、デザイナーが世界に 
提案する第0の エネルギー 「活力 j です。 


大好きな SF とその創造者、多くの偉大な先翬達がその事を伝えてくれています。 
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GUEST ARTIST 

河森 正 治(カワモリショウジ） 


1960年生まれ。 

「超時空要塞マクロス」に登場する“パルキリー"をデザイン、実機のようなリアルな戦闘機がロボットに 
完全変形するメカニズムを世に送り出し、可変ロボットデザインの第一人者となる。 

「機動戦士ガンダム0083スターダストメモリー j 、 「攻殻機動隊ム「交轚詩篇エウレカセブン」などでは 
メカデザインを担当。 

ゲームでも' 1 ■アーマード.コア j のメカデザインをはじめ、監修も多数務めている。 

SONY のアイボ ( ERS -220) のデザインも手掛けるなど幅広く活躍し、 

原作、監督、演出、脚本、絵コンテ、メカデザインまでこなすビジョンクリエイター。 

1995年サテライトの設立に参加。 

以降の代表作に「地球少女アルジュナ」「マクロスゼロ j 「創聖のアクエリオン』 

「マクロス F (フロンティア) j などがある。 


宮武一貴(ミヤタケカズタカ） 

1949年生まれ。 

SF 関連のイラストを多数手掛け、日本の SF ビジュアルシーンに大きな影響を与えた、メカニックデザイ 
ナーの草分け的存在。 

加藤直之との共同デザインである小説「宇宙の戦士 j (八ヤカワ文庫版)のパワードスーツは、以降のリア 
ルロボットアニメの誕生につながった。 

「超時空世紀オーガス」「聖戦士ダンバイン」「さよならジュピター」、マクロスシリーズでもメカニックデ 
ザインを担当。 

多分野の知撖をいかした緻密な設定画を描き、作品の世界観を創造するコンセプトデザイナー。 
近年では「交響詩篇ェウしカセブン j 「マクロス Fj などのコンセプトデザインを手がけている。 
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小林誠(コバヤシマコト) 


1960年生まれ。 

デザイナーであり、イラストレーター。造形家としての国内外の評価も高く、アニメ監督業もこなす 
マルチアーティスト。 

「機動戦士 Z ガンダム J 「機動戦士ガンダム ZZ 」 のメカニカルデザインを担当。 

「ドラゴンズヘブン」「迷宮都市_!「未来兵器 ASj で1980年代の造形シーンに新風を巻き起こす。 

r HYPERWEAPON 2005再生無き永遠の閽へ j 
r HYPERWEAPON 2007それぞれのへヴン j 

rHYPERWEAPON 2008狂気の現風景-そして真実 j が、現在モデルアート出版社から発売中。 

代表作にアニメ 1 ■ラストエグザイル J 1 ■サムライ7』や「ブレイブストーリー」「愛.地球博-グランオデッセイ J 
などがある。 





FROMSOFTWARE ARTIST 


可児裕行(カニヒロユキ） 

1970年生まれ。 

デザイン事務所を経て、デザイナーとして1997年にフロムソフトウェア入社。 

「シャドウタワー」からデザインワークを担当。 

アーマード コア. シリーズでは 1 ■アーマー ド •コア プロジェクトファンタズ マ」 から r アーマー ド •コア 
フ オー アンサ ー」 までのデザイン及び アー トワークで參加。 

主にフロム•ソフトウェアの各タイトルの LOGO デザインやアートワーク•広告デザインなど担当。 

電擊 ホビーでの「アーマー ド. コア」 連載の CG 素材制作 や 
麝屋による模型 「アーマー ド•コア V . I . シリーズ j の監修など。 


佐竹大輔(サタケダイスケ） 

1978年生まれ。 

「シャドウタワー j など独自の世界観テイストに魅かれ、フロムソフトウェアに2001年入社。 

「キングスフイールド 4 j に途中参加し、キヤラクター.アイテムデザインでゲーム開発デザインの基礎を 
勉強する。 


大学時代に専攻した油絵の技術を活かして「シャドウタワー.アビス」ではコンセプトイラストを制作。 
r 0- T 0* GI 〜御伽〜」 r 0- T 0- GI 〜百鬼討伐絵巻〜 j ではコンセプトワーク.キャラクターデザイン 
を担当し、以降未発表タイトルも含め様々なコンセプトワークを担当する。 

デザイナーノート「つぶやけ！心のレイヴン！！ j の執筆、絵コンテによる動画演出や、 アーマード.コア シ 
リーズのメカデザイン、ロゴや広報棄材作成など、様々な仕事を幅広く手がける。 


316 FROMSOFTWARE ARTIST 











瀧本 K (タキモトアキラ) 


1983 年生まれ。 

アーマード • コアシリーズや「叢 j のメカデザインに惹かれ、フロムソフトウェアに 2003 年に入社。 
「アーマード • コアネクサス」からメカデザインで参加する。 

「メタルウルフカオス j や「クロム八ウンズ」等でミリタリー知識を活かして武器等のデザインを担当する。 
【参加作品と担当デザイン】 

アーマード•コアネクサス：パーツデザイン、 敵メカデザイン、 背景デザイン、エンブレムデザイン 
アーマード.コアナインブレーカー：パーツデザイン、敵メカデザイン、背景デザイン 
アーマード • コアフォーミュラフロント：エンブレムデザイン 

メタルウルフカオス：ノ ゞ ーツデザイン、敵メカデザイン 
クロム八ウンズ：パーツデザイン、敵メカデザイン 

アーマー ド•コア 4 :パーツデザイン、敵メカデザイン、背景デザイン、エンブレムデザイン 
アーマー ド •コアフォーアンサー：パーツ デザイン、エンブレムデザイン 


二木真宏(ミキマサヒロ） 

1983 年生まれ。 

2004 年フロムソフトウェア入社。 

「アーマード•コアナインブレーカ ー j からデザインに関わり、 r ACE 」、 「クロム八ウン ズ」 を手がけながら、 
「アーマード•コア 4』、 「アーマード•コアフォーアンサー j のデザインに至る。 

「アーマード•コア 4」、 1 ■アーマード•コアフォーアンサー j では GA . BFF - TORUS-OMER 等の 
AC デザインを担当0 

クレイドルを含む一部のアームズフォートや背景ビジュアルを手がける。 







中 + 寸 i 告（ナカムラヒロシ） 


1974年生まれ。 

ゲーム会社でキャラクターデザイナーと 3 DCG モデラーとして開発に携わる。その後、メカデザインの 
仕事を求めて2006年フロムソフトウェア入社。 


「アーマード•コアフォーアンサー」ではコンセプト提案も含め、世界観構築からタイトルに携わり、多く 
のイメージを創出した。 

主な参加作品は「アーマード.コア4」、 1 ■アーマード • コアフォーアンサー j など。 

【参加作品と担当デザイン】 

アーマード•コア4:敵メカデザイン、背景デザイン、エンブレムデザイン 
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後藤明寛(ゴトゥアキヒロ) 


1975年生まれ。 

自動車会社で自動車の内外装デザイナーとして開発に携わる。その後、メカデザインの仕事を求めて 
2006年フロムソフトウェア入社。 

「アーマード•コアフォーアンサーではアームズフォート担当として途中参加し、多くのイメージを 
創出した。 

主な参加作品は「アーマード•コアフォーアンサー j 
【参加作品と担当デザイン】 

アーマード.コアフォーアンサー：アームズフォート(スピリット•オブ•マザーウイル、グレートウォール、 
ジェット(詳細〉、カブラカン(詳細)、ステイグロ（詳細)）、エンブレムデザイン 
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稲田航(イナタワタル) 


1984年生まれ。 

初代アーマード•コアとの出会いを機にメカデザイナーに憧れ、関西の芸大に進学の後、2007年に新卒 
としてフロムソフトウェアに入社。 

入社後は研修期間を経てフォーアンサーのデザインに参加。 

【参加作品と担当デザイン】 

アーマード. コアフォー アンサー： AC (新ローゼンタール)、武器パーツデザイン、背景デザイン、 
エンブレムデザイン、企業ロゴデザイン 
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